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STEELSERIES SIBERIA ELITE 


The SteelSeries Siberia Elite gaming headset merges iconic design 
and advanced audio engineering to deliver an immersive experience 
of both sight and sound. 
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Velkommen! 


Hvor går grensen mellom mediene? 


I tillegg til å spille det mest som dukker opp på GR- 
kontoret, har jeg også en forkjærlighet for gode 
filmer og TV-serier. Jeg vet stort sett hva jeg vil ha 
når jeg skrur på TV-en, enten jeg velger Netflix 
eller Xbox. Likevel har jeg aldri hatt noe til overs 
for spillfilmer, og det samme kan sies om filmspill. 
Interaktive historier er vel og bra, men jeg falt aldri 
for Heavy Rain eller det siste tilskuddet Beyond: 
Two Souls. Jeg sier ikke at de to formene for 
underholdning er uforenlige, men foreløpig har jeg 
ikke funnet en sammensetning som fungerer for 
meg. Dette har vår GR-kollega Tobias undersøkt 
nærmere i dette magasinets hovedartikkel. Han har 
sett på historieformidlingens utvikling innen spill, og 
det er ikke til å komme utenom at spillbransjen 
stjeler (låner) mye fra filmen. Det er dermed ikke 
sagt at spill bør bli som film, og det er her jeg 
mener at David Cage og hans Quantic Dream går 
for langt. Gi meg gjerne regi som i The Last of Us 
eller Bioshock Infinite, men jeg er nødt til å føle at 
mine handlinger i spillet er drevet av min egen 
motivasjon - ikke plikt eller tvang. Hvis du vil 
fortelle meg en historie fremfor å la meg oppleve 
den, så kan du like gjerne lage noe til filmmediet. 
Spill skal spilles. Det ligger i navnet. Jeg vet at det 
finnes delte meninger om saken, men dette er 
altså min... 
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MORTEN BÆKKELUND 


Det er vel ingen hemmelighet at 
redaksjonssjefen er svak for damer, 
raske biler og gangsterkultur. Det er 
ikke uten grunn han er gift, kjører 
Renault Laguna og bor på Torshov. 
Denne måneden fikk han i tillegg 
kose seg med både FIFA 14 og 
Grand Theft Auto V. Tor Erik forstår 
ikke hvordan han får tid til alt, men 
vi kan vel konkludere med at han 
har verdens mest forståelsesfulle 
hustru. Han har sikkert gjort noe 
riktig i et tidligere liv... 


Siste anmeldelse: GRAND THEFT AUTO V 


TOMAS VEIDEN 


Tomas er ikke flokkens yngste, 
men sammen med Ingar er han 
nok den som best har klart å 
bevare barnet i seg. Det innebærer 
at han alltid er interessert når 
barndommens helter, som Ratchet 
& Clank, truer med et skikkelig 
comeback. Han kastet seg derfor 
over Into the Nexus før jeg rakk å 
forklare at det var snakk om et 
forspill. Siden har det ikke gått én 
eneste dag uten at han har ringt 
og mast om det fulle spillet. 


Siste anmeldelse: SPELUNKY 


INGAR T. HAUGE 

Ingar tok med seg fotograf Marius 
Bergersen ut blant sivile på Sinsen 
'or å knipse månedens redaksjons- 
bilde. Det ble mange gode bilder, 
men vi falt for dette hvor han ser så 
glad ut. Det er nok tatt rett før han 
satte seg ned med Beyond. Til tross 
or at han likte Heavy Rain, skulle 
David Cage sitt nyeste filmspill bli 
itt vanskeligere å svelge. Ingar er 
heldigvis ikke langsint, så han 
leverte likevel en anmeldelse som 
du kan lese i dette magasinet. 


Siste anmeldelse: BEYOND: TWO SOULS 


MARTIN SOLLIEN 

Som den observante GR-leseren 
har fått med seg, anmelder Martin 
veldig mye forskjellig. Han tar på 
seg alt fra spill og film til tastatur og 
headsets. Det er uansett det 
sistnevnte som blir testet oftest på 
hybelen, og man kan vel si at Martin 
har fått en fast spalte i hardware- 
seksjonen. Gutten er gal etter god 
lyd, og det forklarer kanskje hvorfor 
han snakker så høyt. Gudene må 
vite at det i hvert fall ikke er Østfold- 
dialekten som motiverer det. 


Siste anmeldelse: STEELSERIES 5HV3 


Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt materiale som Testet 


sendes inn uoppfordret. Eventuelle priser som nevnes i 
bladet er veiledende, og redaksjonen påtar seg ikke ansvar 
for eventuelle feil. Artikler, bilder og annonser kan ikke 


ettertrykkes uten skriftlig tillatelse fra Gamereactor. 


Gamereactor er et nordisk gratismagasin som 
produseres av fire uavhengige redaksjoner i Norge, 
Sverige, Finland og Danmark. Gamereactor er å finne i 
mer enn 600 butikker i Norge, inkludert Gamestop, Elkjøp, 
Expert, Spaceworld, Platekompaniet og Game. Du finner 
også bladet på flere videregående skoler, bibliotek, 
hobbybutikker og kjøpesentre. Har du problemer med å få 
tak i magasinet, kan du bestille abonnement via 
www.gamereactor.no, magasinets nettside. Her kan du 
også lese daglige spillnyheter, anmeldelser, eksklusive 
reportasjer, intervjuer og forhåndsomtaler. På 


DAVID SELNES 


David har fått kjørt seg den siste 
tiden. Han var den eneste som 
våget å spille Amnesia: Å Machine 
for Pigs, noe som også skaffet 
ham en del godvilje hos 
redaktøren. Derfor sto han først i 
køen da Sonics nye eventyr 
dumpet inn på kontoret. Det blå 
pinnsvinet sørget for at David 
kunne legge de skrekkelige 
opplevelsene bak seg, og hvis vi 
skal tro David selv har Sonic fått 
vitaminnsprøytningen han trengte. 


Siste anmeldelse: SONIC LOST WORLD 


RICHARD IMENES 

Richard er den skribenten som har 
holdt ut lengst i Gamereactor. Han 
oppgraderte PC-en sin for alvor i 
fjor sommer, og etter det ble det litt 
stille på sørlendingen. Plutselig ble 
det viktigere for ham å spille det 
han hadde lyst til uten å ha en 
deadline hengende over seg. 
Heldigvis er han så nysgjerrig på 
nye spill at han ikke klarte å si nei 
til Arkham Origins. Kappekledde 
menn er visst mer spennende enn 
lynraske SSD-disker. 


Siste anmeldelse: ARKHAM ORIGINS 


Alle anmeldelser i Gamereactor oppgir alltid hvilken versjon av et gitt 
spill vi har testet. Dette kan variere fra et butikkeksemplar til et 
omtaleeksemplar, eller en amerikansk eller japansk utgave av spillet. 
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Gamereactor.no kan du også helt gratis bli medlem av vårt 


community, og skrive blogg og omtaler, samt delta i vårt 


forum, og kontakte oss i redaksjonen. 


Kontakt oss 


Vil du kontakte oss i redaksjonen, kan du sende en mail til 
redaksjonen & gamereactor.no. 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S 
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PLAYSTATION 4? 

Hei, jeg vurderer å forhåndsbestille PS4 når den kommer 
ut i november, men der er jeg i tvil. En kamerat av meg sa 
at jeg burde vente et par år da det ikke kommer så mange 
spill til den nye konsollen. Burde jeg vente eller kjøpe 
konsollen med én gang? 

bab84, via brevkassen på Gamereactor.no 


Veldig vanskelig for oss å vurdere om konsollen er verdt 
et tidlig kjøp eller ikke på dine vegne. Gå igjennom 
lanseringstitlene og finn ut om det er mange spill du 
kunne tenke deg å prøve. I så fall er det jo ikke noe å lure 
på. Når det er sagt kan det tenkes at skipet har seilt for 
forhåndsbestillinger, mange har allerede bestemt seg... 
/Morten Bækkelund 


FÅR JEG BEHOLDE TROFEENE? 

Hei. Så det går an å overføre en konto fra én Playstation 3 
til en annen, ikke sant? Da beholder du vel fortsatt 
trofeene dine også? Man må vel ikke samle trofeene på 
nytt? Opptatt av dette fordi jeg er en trophy hunter. 
MadLunatic, via brevkassen på Gamereactor.no 


Vær hilset, troféjeger. Sony har en temmelig grei ordning 
når det gjelder overføring av konto og troféer, så det 
skulle ikke være noe problem. Har du imidlertid spill hvor 
du ikke er ferdig og ønsker å fortsette på den nye 
maskinen der du slapp, anbefaler jeg at du skaffer deg PS 
Plus og bruker sikkerhetskopieringssystemet der. Det er 
både praktisk og lettvint. 

/Ingar Takanobu Hauge 


NOT COOL, GAMEREACTOR! 

Hei. I en av nyhetsartiklene deres, som handlet om at 
Madden NFL 25 hadde rundet 1 million solgte kopier, 
skrev dere følgende: "Det skal dog nevnes at det er enda 
et godt stykke opp til FIFA 13 (ordentlig fotball), som..." 
Hva mener dere med "ordentlig fotball"? Vet dere ikke at 
navnet kommer av at ballen de bruker er én fot lang? 

Om dere prøver å undergrave amerikansk fotball ved å si 
at fotball er en bedre sport, så kontrer jeg med å nevne at 
fotballspillere ligger rullende og grinende på banen etter en 
takling for å få dommerens oppmerksomhet. Amerikansk 
fotball handler om fysisk kontakt, tøffhet og samarbeid. 
Fotball handler om individer, fine hårfrisyrer og 
oppmerksomhet. 

Filimonki, via brevkassen på Gamereactor.no 


Jeg er redd du har rett. Jeg skrev "ordentlig fotball" 
nettopp fordi jeg personlig synes europeisk fotball er 
overlegen amerikansk fotball på alle tenkelig måter. Når 
det er sagt var det jo ment som en harmløs fleip, så jeg 
ser ingen grunn til å ta sånn på vei. Hverken jeg eller noen 
andre i Gamereactor har noe som helst imot amerikansk 
fotball eller folk som liker det. 

/Morten Bækkelund 


HVORDAN BLI SPILLJOURNALIST? 

Hei! Jeg lurte på om dere kunne fortelle meg hvordan man 
kan bli en spilljournalist? Er det en spesiell utdanning man 
må ha for å bli det, eller holder det å ha gode norsk- 
karakterer og stor interesse for spill? 

Gamingisforlife, via brevkassen på Gamereactor.no 


Kravene varierer fra sted til sted. Her i Gamereactor stiller 
vi ingen formelle krav til utdannelse for å bli skribent, men 
gode skriveferdigheter er et must og relevant utdanning 
er naturligvis et stort pluss. 

/Morten Bækkelund 


SPILL FRA ENGLAND? 

Hei der. Jeg skal snart til England. Kan jeg kjøpe PS3-spill 
der og spille dem på min norske konsoll? Eller har de 
forskjellige soner? Takker på forhånd for svar. 
Gamingisforlife, via brevkassen på Gamereactor.no 


I Storbritannia har de samme sone på PS3-spillene som 
Norge. Selv kjøpte jeg Skate 3 til PS3 i Skottland. 
/Morten Bækkelund 
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Etter flere år med ventetid ble Grand 
Theft Auto V endelig lansert den 17. 
september. Dagen før skapte GRs 
anmeldelse jubel i kommentarfeltet... 


Dayum! Dette må da være for godt til å 
være sant 
/SOMMERSTAD97 


Bra anmeldelse men tror du skal komme 
tilbake til spillet når du har klart og fått 
hodet ditt ut av hype skyen. 
/TOILETGAMERDUCK 


Vel, har jo allerede kjøpt det, så 
anmeldelsen påvirker meg ikke så mye. 
Men én ting er sikkert, nå gleder meg 
enda mer. Klokken 00.00 skjer det! 
/DARK SAMUS NEMESIS 


Fikk spillet i dag, og må si meg totalt enig 


med anmelderen. Lenge leve 
Rockstar! /OIDRAGON 


Takk for denne anmeldelsen. Den var en 


fryd å lese. 
/BERNT A 


Selv er jeg fremdeles ikke grepet av 
hypen, men jeg har nå bestilt det likevel, 
så får det være min oppgave å se etter de 
svakere sidene ved spillet (alle har 
dem). /TOMMY KVAERNERUD 


Har allerede forhåndsbestilt, og gleder 
meg ikke akkurat noe mindre til å løfte 
lokket på postkassa i morgen etter å ha 
lest anmeldelsen! Fikk vite mer om spillet 
nå, bra skrevet anmeldelse! Tror nok 
karakteren stemmer veldig bra. 
/JAGGU 


HAR JEG RÅD 
TIL BEGGE TO? 


Jeg ser dere ofte skriver at Xbox 
One og Playstation 4 blir billigere 
enn forrige konsollgenerasjon 
(Xbox 360 og Playstation 3), og jeg 
lurte derfor på to ting. Hva var 
prisen på de forrige maskinene? 
Og hva blir prisen på de nye? 


Når vi skriver at at den nye 
generasjonen blir billigere enn den 
forrige, tenker vi først og fremst på 
hvilken pris de nye maskinene har 
sammenlignet med hvordan 
prisnivået var da Playstation 3 og 
Xbox 360 ble lansert i 2006. 


Mens Xbox 360 lå omtrent på 3500 
kr. for den billigste modellen, 
kostet nemlig Playstation 3 
svimlende 6000 kr. ved lansering 
her til lands. 


Når Playstation 4 og Xbox One blir 
lansert for henholdsvis 3500 og 
4000 kr. (Xbox One inkludeer 
dessuten Kinect og begge har 500 
GB harddisk), betyr det prisene er 
snillere nå enn i 2006, spesielt hvis 
man tar inflasjon og generell 
prisøkning med i beregningen. 
/Ingar Takanobu Hauge 


Typisk at PS3en min skulle ta kvelden 
dagen før spillet ligger i postkassa! Har 
ventet så lenge på dette at jeg tar 
kostnaden og kjøper meg en ny 
konsoll. /MAXIMALYD 


Har fri både i morgen og på onsdag, så 
nå skal det games! 
/JACK THE LACK OF CRACK 


Jeg går og legger meg. Da kommer 
morgendagen fortere! 
/JOELSPEANUTS 


PÅ TIDE MED 
LIKESTILLING 


MÅNEDENS BLOGG: RockFuzzEleven er opptatt av lik behandling 
for alle. Selv de som er trøtte om morgenen... 


hindret i å yte vårt beste, og noen forandring ser ikke ut til å være innen rekkevidde. Hvem kjemper 


> Én gruppe mennesker har blitt diskriminert helt siden mennesket først oppdaget solen. Vi har blitt 


egentlig for oss? Oss B-mennesker? Hvorfor er samfunnet fortsatt lagt opp slik at man skal stå opp når 
solen titter frem, og legge seg når den forsvinner? 

Tidligere benyttet vi oss av solen på helt andre måter enn det vi gjør nå. Vi brukte den som vekkerklokke, lys 
på arbeidsplasser og lignende. Dette er årsaken til at ting er som de er i dag, men oppfinnelsen av lyspæren og 
elektrisitet eliminerte disse nytteområdene. Solen ble nærmest ubrukelig for folk flest. Likevel bygger samfunnet 
i dag på at man har en døgnrytme som avgjøres av solens posisjon på himmelen. Det er dette er jeg imot. 

Jeg vil at samfunnet skal leve like mye på natten som på dagen. At de som er B-mennesker, skal få være B- 
mennesker. Vi ville fått mindre trafikk på dagtid, B-mennesker ville yte bedre på arbeidsplassen eller skolen, og 
man ville ha økt frihet til å bruke døgnet som man selv vil. Noen tenker kanskje at folk kommer til å ta skade av 
solmangel (tenker mest på vitamin D), men frykt ikke, solarium gir samme effekten. Samtidig kan A-mennesker 
fortsette som før. Everybody wins! 


ANDERS AARHUS 
Alder 23 ÅR 

Yrke STUDENT 

Brukernavn GLORFINDEL988 


Fortell litt om deg selv 

Jeg er kreativ, fantasifull og noe 
barnslig, med en sær (men livlig) form 
for humor og en god porsjon selvironi. 
Spill har jeg vel egentlig vært interessert 
i så lenge jeg kan huske og det er nok 
blitt mer en lidenskap enn en hobby. 
Ved siden av dette er jeg også over 
gjennomsnittlig glad i fotball. 


Hva spiller du akkurat nå? 

Mye mer enn jeg egentlig har tid til. 
GTA V er jo nesten obligatorisk og jeg 
har heller ikke fullført Tales of Xillia eller 
Kingdom Hearts HD 1.5 Remix. I tillegg 
har jeg fortsatt et par baner igjen på 
Rayman Legends. 


Xbox One eller Playstation 4? 

For min del tror jeg nok det er Wii U 
som kommer til å bli brukt mest ved 
siden av PC, selv om jeg også skal ha 
Playstation 4. Men både PS4 og Xbox 
One kommer nok til å selge godt. 


Hvilket spill har vært best så langt i år? 
For meg har spillåret nettopp startet, så 
jeg gått glipp av noen store titler som 

The Last of Us og Bioshock Infinite. Av 
det jeg har prøvd stikker GTA V seg ut. 


Hva er best med gamereactor.no? 
Dere har interessante artikler hver dag, 
og gode anmeldelser. Dessuten er 
forumet fullt av interessante folk. 


Sjanger PLATTFORM Utgiver PLAYDEAD Slippes UTE NÅ 


LIMBO 


LYST PÅ NOE helt spesielt å spille? 
Noe som er kort, men 
forfriskende? Da burde du 
prøve Limbo... 


Spillet som satt danske Playdead på kartet har 
en veldig spesiell grafikkstil og ganske grotesk 

innhold til tider. Vanskelighetsgraden er relativt 

høy, men heldigvis har den også en passende 

kurve. 

Du starter i skogen og går over i et 
industriområde etterhvert. Det blir ikke forklart hvor 
du er, eller hva du gjør der, men du kommer til å 
møte feller, gigantiske edderkopper og andre barn 
på din egen størrelse. Hvordan alt henger 
sammen vet du ikke, men du vet at du må redde 
søsteren din! 

Musikken er litt forstyrrende, men den passer 
godt til den flytende grafikkstilen. Med flytende 
mener jeg at verden av og til er litt ute av fokus, 


MAN KAN BARE GJØRE DET EN 
LITEN GUTT KAN I VIRKELIGHETEN 


som om du ser på den gjennom en kameralinse. 
Dette kunne ha vært irriterende, men det blir ikke 
gjort hele tiden, så det hjelper heller med å sette 
en stemning av frykt. I det hele tatt er 
presentasjonen av spillet helt glimrende. Det gjør 
at spillet skiller seg ut med et orginalt preg. 
Oppgavene du må løse underveis er enkle og 
varierte. De er virkelighetsnære på en måte, og 
man løser dem på samme måte som man ville løst 
lignende oppgaver i virkeligheten. Dette likte jeg. 
Det var en behagelig pause fra alle fantasi- 
oppgavene man må løse i andre spill. Måten man 
styrer og beveger seg på i spillet er dessuten 
tilsvarende enkelt, men samtidig solid. Man kan 
ikke utføre lange hopp eller knuse vegger. Man 
kan kun gjøre det en liten gutt kan gjøre i 
virkeligheten. Dette tror jeg skjerpet sansene mine, 
og det var derfor med på å øke følelsen av frykt 
jeg kjente på gjennom spillet. 
For Limbo er på mange måter et skummelt spill, 
og du må regne med å dø mange ganger. Gjerne 
på bestialsk vis. Det ble litt prøving og 
feiling, men Limbo var likevel en 
underholdnde og forfriskende grotesk 
opplevelse. /projecthammer 


BIOSHOCK INFINITE: BURIAL AT SEA 


) 


TM 


- 


til Boston for å sjekke ut undervannsbyen Rapture før den gikk til grunne... 


Det er ikke så lett å få øye på lokalene til Irrational Games i Quincy 

utenfor Boston. De har nemlig sett seg nødt til å fjerne skilter for å 

holde nysgjerrige spillere og journalister på avstand. Vi får derimot 
slippe inn, og etter en Mountain Dew, en kopp kaffe og tre poser med 
Skittles ankommer kreativ leder Ken Levine vårt lille konferanserom. Han 
synker ned i en stol, gnir seg i øynene og forteller at han er litt bakfull. 
Deretter dropper han salgstalen om hvor bra Burial at Sea er, og sier at vi 
heller skal få teste det selv. "Jeg vet ikke hvorfor jeg måtte komme hit, for 
det var i grunn alt jeg hadde å si”, forklarte han. Det er den korteste 
pitchen jeg har hørt noen gang. 

I Burial at Sea er det igjen Rapture som er scenen for handlingen. 
Denne gangen får vi oppleve den elitistiske undervannsbyen i dens 
glansdager. Året er 1958, og privatdetektiven Booker DeWitt får besøk av 
en femme fatale-inspirert Elizbeth. Hun ber Booker om hjelp til å finne en 
forsvunnen jente med navn Sally. Umuddelbart merker jeg en forandring 
hos karakterene. Booker er mer snakkesalig enn vanlig, og Elizabeth har 


TO BE CONTINUED 
Burial at Sea er den første av to 
tillegspakker og i den neste 
utvidelsen skal vi få spille som 
Elizabeth! Dette vil åpne for helt 
nye spillmekanikker og en ny 
opplevelse, lover Ken Levine. 
Han kunne ikke snakke stort 
om det, men han kunne i det 
minste avsløre at den siste 
delen utspiller seg etter 
hendelsene i Burial at Sea... 


en mye tøffere holdning. Hun røyer, har nye klær, ny 
stil og ser ut til å vite en hel del om Booker. Han har 
på sin side ingen minner fra å ha møtt Elizabeth før. 

Når jeg går ut gjennom døren på Bookers 
kontor, blir jeg møtt av et skue som får hårene i 
nakken til å reise seg. Enorme glassvegger med det 
dype sorte havet på den andre siden, og neonlys og 
særegen art deco-arkitektur på innsiden. Vi er 
tilbake i Rapture, restaurert i den samme 
grafikkmotoren som i Bioshock Infinite. 

I begynnelsen føles det litt uvant å være tilbake, 
men men det tar ikke så lang tid før denne følelsen 
må vike for glede og fascinasjon over den detaljrike 
verdenen Irrational nok en gang har skapt. Men 
idyllen kan selvsagt ikke vare, og etter et uheldig 
møte med Sander Cohen (den gale kunstneren fra 


Burial at Sea slippes rundt juletider i 
år. Irrational vil ikke gi noen eksakt 
dato, men de lover at det vil komme 
i tide til julehandelen. Jeg tviler ikke 
på dette, for med unntak av noen 
grafikkfeil føltes det jeg fikk spille 
som nærmest komplett. 


det første spillet) sendes vi til en annen del av byen. Denne er 
nærmere Rapture slik vi kjenner det fra tidligere, og innbyggere 
vil helst vil ta Booker av dage. 

Ettersom miljøene er annerledes (skybanene er ikke helt 
borte, men det er få av dem) spiller man litt annerledes denne 
gangen. Man må lene seg på sniking og taktikk i større grad enn 
tidligere. Det er litt annerledes, men det funker bra. Det gjør 


VENTETIDEN PÅ DEN NESTE UTVIDELSEN 
KOMMER DEFINITIVT TIL Å FØLES LANG 


heller ingenting at arsenalet av våpen og plasmider er litt mindre 
enn tidligere, da det kombinerer noen gamle kjenning med helt 
nye våpen. Vil nødig spoile noe, men jeg kan si at våpenet som 
ser ut som en krysning av pisol og hårføner ble en favoritt. 

Etter to og en halv time nådde jeg slutten på eventyret. Det 
var over på sitt mest spennende, og jeg ble servert en saftig 
cliffhanger. Ventetiden på neste utvidelse kommer definitivt til å 
føles veldig, veldig lang. /Carl Brånnström 


Rapture slik byen så ut før alt gikk galt, ser mildt sagt innbydende ut. Velkjent, men også litt fremmed ettersom dette er 
første gang jeg ser undervannsbyen befolket av siviliserte mennesker. Det pågår ingen voldsorgier (ikke som jeg kan se i 
hvert fall), og ingen kamper mellom ADAM-tørste splicers. Jeg ser derimot en Big Daddy som jobber med å sveise et rør 
på utsiden av et digert panoramavindu. Men dette er også alt han foretar seg. Han arbeider. Det finnes ingen Little Sisters 
han må beskytte enda (selv om de etter sigende er rett rundt hjørnet). Innbyggerne i byen kikker på ham og lurer på om 
det finnes et menneske inne i drakten, før han fyrer av en gripehake og raser avsted til neste arbeidsoppgave... 


"For meg var Rapture et selvsagt valg”, forklarer Ken Levine. "Byen passer ganske enkelt så godt til historien. Temaene 
som vi tar opp, som trafficking av barn, passer inn i Rapture. Vi har dessuten også dette med femme fatale og 
privatdetektiver, som passer inn i tidsepoken. Dessuten visste vi allerede hvordan byen så ut. Vi måtte selvfølgelig bygge 
opp det tekniske på nytt, men vi trengte ikke flere måneder på bare å utforme det estetiske.” 


> SATSER PÅ STREAMING? Selv om PS4 ikke er lansert engang har Tekken-produsenten Katsuhiro Harada likevel rettet blikket lengre frem. Han tror nemlig PS5 blir en ren nettskytjeneste 


til at Grand Theft 
Auto V er kongen 
av Sandkassa. 


& HUSK HANDSFREE 


Du kan skru av og på lysene til alle 
bilene i spillet, og på natten kan du 
aktivere fjernlys. Du kan derimot ikke 
justsere lysene når du snakker i 
telefonen, ettersom begge hendene dine 
er opptatt. Kjører du gjennom en tunnel 
mister du dessuten GPS-signalet. 


& SIGHTSEEING 

En tur med en av bussene til Vinewood 
Tours gir deg en omvisning på kryss 
og tvers av Los Santos. Underveis er 
man innom de største severdighetene i 
den fasjonable bydelen, og som seg 
hør og bør får man omfattende 
turistinformasjon gjennom hele reisen. 


€ FINGRA AV FATET 
Hvis du stikker av med bilen til Michael 
som en av de andre, vil han som regel 
ringe deg og kjefte på deg, og hvis du 
*låner” bilen til kona hans, Amanda, 
sender han en tekstmelding der han 
påpeker at hun kommer til å kommer til 
å bestille en hitman for å få bilen tilbake. 


TIDENES 
SANDKASSE 


HER ERNI små detaljer som gjør Los Santos ekstra levende 


€& LOVENS LANGE ARM 


Hvis du rapper en politibil uten å ta livet 
av politimannen, legger han ofte beslag 
på en tilfeldig forbipasserende 
personbil for å forfølge deg. Du kan 
heller ikke rane den samme butikken 
gang på gang uten å forvente et 
polititeam som står klart for å bistå. 


€& SAMFUNNSKRITIKK 


GTA V er proppet med herlig satire. 
Eksempelvis er GTA Vs svar på Google 
eyeFind, iPhone er iFruit, Facebook er 
Lifelnvader og i stedet for tweets 
sender man bleets. Byens innbyggere 
kjøper også kaffe fra Crucial Fix, som 
minner mistenkelig om Starbucks. 


€ BURNOUT 


Hvis du stopper på rødt lys ved siden 
av en sportsbil og ruser motoren, 
hender det de kjører om kapp med deg 
over krysset når det blir grønt. Men ikke 
bruk en Dilettante. Det er GTA Vs svar 
på en hybridbil, der bensinmotoren 
først starter på høyt turtall. 


€ PIMP MY RIDE 


Hvis du tar med bilen din på verksted 
og pimper den opp skikkelig vil 
tilfeldige fotgjengere kommentere den 
og av og til ta bilder av den med 
telefonene sine. Tilsvarende vil folk 
reagere på biler som er estra møkkete, 
etter en offroad-tur gjennom ørkenen. 


& MÅNELYST 


Etterhvert som tiden går endrer månen 
seg på himmelen om natten. Dette er 
heller ikke bare for syns skyld, da 
månens plassering og fase påvirker 
retningen til nattlyset. Radiovertene vil 
også ønske deg god morgen eller god 
kveld basert på tiden på døgnet. 


€& DÅRLIG DEKNING 


GTA V har 17 varierte radiokanaler, men 
tar du turen nordover fra Los Santos til 
Blaine County vil du miste signalet fra 
den bybaserte kanalen West Coast Talk 
Radio. På tilsvarende måte kan du ikke 
høre på Blanie County Talk Radio i 
byen. Da må du ut på landsbygda. 


SUPER 
MARIO 3D 
WORLD 


får en herlig, 
fargesprakende oppfølger til 
Wii U. Vi tok en nærmere titt 


Hvis du ber noen om å lage en liste 
over de ti beste spillene noensinne, er 
sjansene gode for at de inkluderer 
Super Mario World. Så bra var det 
faktisk. At forventningene er skyhøye 
til oppfølgeren Nintendo nå jobber 
med, er derfor ikke så rart. Heldigvis 
ser også Super Mario 3D World ut til å 
bli en skikkelig godbit. 

Som vanlig venter en sjarmerende 
fantasiverden proppet til randen med 
små hemmeligheter, som bare venter 
på å bli oppdaget. Dessuten har 
Nintendo naturligvis lagt til et par 
nyheter, uten å bryte med den kjente 
og kjære Mario-oppskriften. For 
eksempel går det an å kle seg ut som 
en Goomba, man kan plukke opp 
kanoner og bære dem rundt, man kan 
multiplisere Mario og styre flere 
samtidig og Tanookie-drakten er 
naturligvis med. Denne gangen får vi 
dessuten muligheten til kle oss ut som 
en katt og klarte oppover veggene. 

Super Mario 3D World utvikles av 
det samme teamet som lagde Super 
Mario Galaxy-spillene, så det er grunn 
til å være begeistret. 3D World er 
kanskje ikke like banebrytende som 
Galaxy-spillene var, men spillet 3D 
World er inspirert av, Super Mario 3D 
Land til 3DS, er blant de beste til 
konsollen. Skal gode gamle Mario 
gjenerobre kongetronen fra Rayman 
Legends i slutten av november? Vi tør 
ikke å utelukke det... 
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> DAGLIGE OPPDATERINGER les nyheter fra spillverden hver dag på gamereactor.no. 


SLIK SKAL VALVE 
EROBRE STUA 


har endelig fremtidsvisjonen 
som skal gå i strupen på konsollgigantene... 


Etter månedsvis med rykter og uklare rapporter benyttet Valve den siste uken i 
september på å presentere tre overraskelser som skal forme fremtiden til Steam- 
plattformen. Denne første var et gratis, Linux-basert operativsystem kalt 
SteamOS, som retter seg mot PC-spilling i stua. SteamOS skal dessuten tilby 
integrering mellom eksisterende plattformer, slik at du eksempelvis kan ta med 
deg spillene fra en enhet i stuen til PCen på kontoret. Systemet skal samtidig 
være selvoppdaterende, teknisk lett i bruk og rettet mot brukervennlighet. Faktisk 
skal SteamOS være så lett i drift at flere utviklere allerede hevder SteamOSs vil 
være å foretrekke over Windows, da førstnevnte krever langt mindre resurser. 

Den andre overraskelsen var et sett med konsollignende stue-PCer som går 
under fellesbetegnelsen Steam Machines. Disse maskinene er designet for å 
bruke SteamOS-operativsystemet, og de første skal lanseres allerede til neste år. 
Valve jobber også med sin egen Steam Machine, en maskin populært kalt Steam 
Box, som straks går inn i en betaperiode der 300 brukere vil bli invitert til å delta 
med innspill. Steam-maskiner fra andre aktører vil bli annonsert og lansert 
fortløpende, med forskjellige spesifikasjoner og prislapper. For å få bli en av de 
heldige 300 må man logge inn på Steam innen 25. oktober, man må ha spilt et 
spill med håndkontroller i Steam Big Picture-modus og man må ha minimum ti 
venner på Steam. 

Den siste overraskelsen var en egen Valve-håndkontroller. Kontrolleren har 
det enkle navnet Steam Controller og den er skreddersydd for det nye SteamOS- 
operativsystemet og de kommende Steam Machine-PCene. Selv sier Valve at 
håndkontrolleren er det elementære leddet for visjonen deres, som er å bygge en 
bro mellom det man tradisjonelt har sett på som konsollopplevelsen, med det 
man har omtalt som PC-spilling. De har derfor brukt over et år på å utvikle en ny 
type kontroller som er designet for å kunne tilpasses i størst mulig grad av 
spillerne selv. Både digitalt (de omtaler kontrolleren som åpen og hackbar) og 
fysisk i form av plasseringen og arrangeringen av knapper og spaker. 

Mye er fortsatt ubesvart om Valves planer, men at Half-Life-skaperne har tatt 
en stort steg i retning Playstation/Xbox-sfæren er åpenbart. Alt de mangler nå er 
annonseringen av et storspill som kan selge de nye boksene. Vi foreslår et nytt 
eventyr med Gordon Freeman. /Morten Bækkelund 


Besøk gamereactor.no for å se spesifikasjonene til Valves prototype. 


Slår alle rekorder 


GTA V er det bestselgende 
underholdningsproduktet 
noensinne, og det nådde én 
millard dollar raskere enn noe 
annet produkt. Imponerende! 


GRAND THEFT AUTO V HAR 
SLÅTT 7 VERDENSREKORDER 


Snikende hacker 


I de lekre trailerne for Watch 
Dogs har Ubisoft fokusert mest 
på action, men du kan også 
snike deg gjennom 95% av 
hackereventyret. 


DU KAN SNIKE DEG GJENNOM 
NESTEN HELE WATCH DOGS 


To ganger iPhone 

I år slipper Apple to nye 
telefoner, iPhone 55 og den noe 
rimeligere iPhone 5C. Begge 
skal slippes i Norge den 25. 
oktober. Den billigste 5G- 
modellen (16GB) til 4890 kr. 

og den billigste 55-modellen 
(16GB) til 5790 kr. 


DEN 25. OKTOBER KOMMER 
IPHONE 5 TIL NORGE 


Stilte mannsterke 


Hvor mange folk må til for å 
lage et av de mest etterlengtede 


(og heldigvis beste) spillene 
noensinne? Svaret er tydeligvis 
minst 1000 personer, og ja, vi 
snakker om Grand Theft Auto V. 


ARBEIDET MED GRAND 
THEFT AUTO V KREVDE OVER 
TUSEN PERSONER 


DISKUTER! Møt likesinnede på gamereactor.no. 


SMÅPRAT MED 
THE WITCHER- 
SKAPERNE 


CD Project Red jobber 
på spreng med The Witcher 3 
om dagen. Vi slo på tråden for 
å ta tempen på utviklingen... 


Hvordan vil den vidstrakte verdenen vi skal 
få utforske påvirke historieformidlingen? 
Det har helt klart vært en utfordring. Denne 
gangen kan spilleren gå hvor han vil, og det 
innebærer at vi må ta hensyn til langt flere 
uventede hendelser som kan oppstå. Vi vet 
rett og slett ikke hvor spilleren tar veien, og 
om han vil engasjere seg i et problem han 
tilfeldigvis kommer borti. En av løsningene 
ble å sørge for at man kan velge bort 
enkelte oppdrag midlertidig, og heller 
komme tilbake til dem senere dersom man 
ønsker det. 


Hvordan har hendelsene i The Witcher 2 
forandret Geralt? 

Det har bare gått noen måneder mellom The 
Witcher 2 og 3, men på sett og vis er Geralt 
en endret person. Han har fått tilbake 
hukommelsen sin og er derfor langt mer 
besluttsom denne gangen. Han godtar ikke 
lenger å bli brukt som en brikke av konger 
og hekser. 


Kan vi forvente mange kjente ansikter? 

Jeg klarer ikke å komme på navnene deres 
akkurat nå, men personligheter fra begge de 
foregående spillene vil dukke opp, ved siden 
av et knippe helt nye personer. 


Dette er det siste spillet i serien. Hvordan 
har dette preget utviklingen? 

Vi ønsket å gi Geralt det farvel han fortjener, 
og spillet har både blitt mer intimt og mer 
storslagent av denne grunnen. Når det er 
sagt har vi ikke tenkt å lukke The Witcher- 
universet helt foreløpig. Vi kan godt tenke 
oss å fortelle nye historier fra det samme 
universet selv uten Geralt i hovedrollen. 


>» BEDRE SENT ENN ALDRI forbindelse med annonseringen av Cities of Tomorrow-utvidelsen kunne Maxis avsløre at de omsider jobber med en offline-modus til bysimluatoren SimCity. 


Aam 


vet 


SIMULATORSPILLE 


NE VI VENTER P 


GAMLEHJEM- 

SIMULATOR 
Her kan man velge mellom å spille 
som hjelpepleier eller beboer, og 
man får delta i alle daglige gjøremål 
og rutiner. Simulatoren inkluderer 
dessuten også morsomme minispill 
som bingo og bridge, spilt i ekstra 
langsomt tempo. 


REVISOR- 
SIMULATOR 
Hvem ønsker seg vel ikke et 
inngående innblikk i en revisors liv? 


Her får du gleden av regnskapføring, 


budsjettbalansering, utfylling av 
selvangivelser og gjennomgang av 
hundrevis av krøllete kvitteringer for 
å luke ut "firmautgifter'. Gøy! 


LINJEDOMMER- 

SIMULATOR 
Greit nok, linjedommere har ingen 
reel makt, og hoveddommeren 
trenger ikke høre på dem, men de 
har en rekke viktige oppgaver. Eller i 
hvert fall to. Her må du avgjøre om 
noen er i offside eller ikke, og ikke 
glem gleden i å avgjøre et innkast. 


Å si at hele (spilljverden venter på Half-Life 3 er ingen 

underdrivelse, og i starten av oktober så det endelig ut 
som avsløringen stod på trappene. Da ble nemlig Half- 
Life 3 registrert som et varemerke hos Trademarks and 
Design Registration Office of the European Union, og 


Eller gjør vi 
egentlig det? 


BÆR PLUKKER- 

SIMULATOR 
Du er en ung arbeidstager med 
begrensede muligheter, eller 
muligens en arbeidsinvandrer, med 
en drøm om et liv i sus og dus. 
Den eneste måten å oppfylle 
drømmen på er å plukke jordbær. 
Hver dag. I all slags vær. 


registreringen skulle dessuten ha vært gjort av et 
foretak Valve hadde brukt til slikt tidligere. Men gleden var kortvarig, og senere samme uke 
kom en lang mindre oppløftende melding. Registreringen var fjernet, og det hele så ut til å ha 
vært en feiltagelse. Noen klynger seg imidlertid fast til håpet og antar at Valve selv tok grep 
for å skjule registreringen. Uansett hva som er sant, fortsetter vi å holde fingrene krysset... 


KØ- 

SIMULATOR 
Dagens høydepunkt er som kjent å 
stå i kø. Kaffekø, busskø, heiskø, 
lunsjkø, dokø. Men det er ikke nok. 
Vi trenger mer kø! I denne 
simulatoren får du sjansen til å 
oppleve det sosiale og hyggelige 
samlingsfenomenet 24/7! 


VI VENTER 
OG VENTER 
PÅ HALF-LIFE 3... 


lø TRIBECAW 
FILM 
g FEST|VAL 


life of Jodie Holmes as Your every action and decision sha 
the course of this gripping, unpredictable adventure. — 


LEAD AN EXTRAORDINARY LIFE 


> NORSKE IPHONE-EIERE var de i Europa med størst interesse for IOS 7. 


Produkt HEADSET 
Produsent 
Slippes 

Pris 


STEELSERIE 
S SHv3 


STEELSERIES er på banen med nye headsets. Denne 
gangen er det PC-utgavene i H-serien som får sin 
oppgradering. Vi har testet SteelSeries 5Hv3... 


Med en relativt snill pris på 649 kroner tar den sikte på budsjettspilleren som søker 
mellomleddet mellom tonedøve lydklokker til 100 kroner og 19.5 kringlyd med tre mikrofoner og 
alt av innstillinger til 5000 kroner. 5Hv3 er dermed i omtrent samme prisklasse som Siberia V2, og 

det fører nesten til at SteelSeries føles som sin egen konkurrent. 5SHv3 føles mer lukket. Stilen er mer 
tradisjonell kontra bøylene som er på Siberia V2, samt de trill runde øreklokkene med grill som 
Siberia har. Den definitive forskjellen er at SHv3 kan tas fra hverandre. Klokkene på begge sider, samt 
bøylen kan plukkes fra hverandre og smettes på igjen. SteelSeries setter sin lit til et headset som 
skal være portabelt. I tillegg kommer den varemerkede mikrofonen som kan trekkes inn og ut av 
øreklokken. 

Det mer praktiske med 5Hv3 er tilkoblingsmulighetene. Medfølgende kommer en forlenger for 
TRS-kablene, altså lyd og mikrofon. I tillegg følger det med en sammenslåer som gjør lyd og 
mikrofonkabelen til en kabel. Mer praktisk dersom man skal bruke headsettet til, si, en mobiltelefon 
eller iPad. Det som er flott er at hvis man har en overgang, for eksempel lydmikseren til SteelSeries, 
eller Astro sin MixAmp, så kan man bruke headsettet til PS3 eller Xbox 360, og mest sannsynlig PS4 
og Xbox One når de kommer ut. Jeg føler at SHv3 er et headset som sikter seg mer inn på å gi en 
oppslukende lydopplevelse, fremfor et tilspisset detaljnivå for profesjonell spilling. Til det fungerer 
5Hv3 overraskende godt. Lydbildet er kraftig og nådeløst, selv på høyere volum. Dette er uten at 
bassen ble overveldende. Ved musikk kunne diskanten bli noe knitrete. Spiller man normalt volum vil 
man ikke høre så mye, men skrur man den opp blir det hørbart. Jeg antar at diskanten er skapt med 
hensyn til å fremheve detaljer i spill, og dermed at diskanten i musikken går på bekostning av dette. 

Det finnes ingen tvil om at SteelSeries leverer solide produkter. 5Hv3 er ikke noe 
unntak, men det revolusjonerer heller ingenting. Til den snille prisen av 649 bajaser, er det 
likevel et produkt verdt å sjekke om du er ute på lydtokt. Jeg kan jo tross alt ikke fraråde 
headsettet, men det byr heller ikke på noen overraskelser. /Martin Sollien 


Det viser tallene som forteller at vi lå på nedlastingstoppen etter det første døgnet, etter en uke og etter nesten to uker. 


LIBRATON 
E LOOP 


Produkt HØYTTALER Produsent 
Slippes Pris 


For noen måneder siden fikk vi gleden av å 
teste den sylinderformede høyttaler- 
løsningen med det fengende navnet Zipp. 
Også dette var fra danske Libratone. Da 
føltes det riktig å bruke en del plass på å 
beskrive selskapets filosofi og produktets 
design. Dette hadde jeg egentlig tenkt til å 
droppe denne gangen, men når det gjelder 
et så stilrent produkt som Libratone Loop, 
så føler jeg at det ikke er noen vei utenom. 
Libratone sier at deres mål som selskap er 
å frigjøre lyd. Med lekre Loop er det i hvert 
fall ikke noe problem å overtale selv kresne 
samboere om å slippe lyden løs. Med 
utallige fargevarianter på ulltrekket burde 
den passe inn i ethvert hjem der interiøret 
teller. Nytt denne gangen er at høyttaleren 
er ”flat” og kan monteres på veggen. 
Lyden er dessuten vesentlig bedre i Loop 
enn i Zipp. Elementene er riktig nok de 
samme, men med 120 Watts forsterker blir 
det selvfølgelig mer trøkk. Ankepunktet hos 
Zipp var at lyden ble lyd tynn på høyt 
volum. Dette har danskene løst ved å 
støpe inn en såkalt passiv bass i kassen. 
Den forsterker lyden som kommer tilbake 
fra veggen høyttaleren henger på, og det 
gir en dyp og rik lyd. Når det er sagt, så 
kan du få mye mer lyd for pengene hvis du 
velger noe annet, men det er ikke poenget 
med Loop. Her får du et råkult møbel som 
dekker mye av lydbehovet i 
familien, og et system som 
fungerer akkurat slik det skal. 
/Tor Erik Dahl 


> ENORM OPPGANG — De fleste har pekt på mangelen på gode spill som årsaken til det labre Wii U-salget. Da The Wind Waker HD ble lansert gikk salget opp med 685% i Storbritannia alene... 


PÅ HORISONTEN 


har vært et fenomenalt spillår så langt, og det er ikke over enda. Ikke bare skal Playstation 4 
lanseres (og noen land får til og med Xbox One), vi har også et lass med storspill å glede oss til... 


f+ 


Gamereactors 
utsøkte 
lanseringskalender 


Senhøsten har rikelig 
med heftige titler 

å by på, til både nye 
og gamle plattformer. 


BATTLEFIELD 4 


Electronic Arts satser beinhardt 
på Battelefield-serien, og årets 
innslag introduserer både nye 
moduser, en flunkende ny 
grafikkmotor og enda mer 
omfattende ødeleggelser. De 
kaller det levolution... 


ACIV: BLACK FLAG 


Årets Assassin's Creed-spill 
skiller seg dramatisk ut fra 
forgjengerne. Denne gangen 
skal vi nemlig få leke pirat i 
Karibien, under sjørøvernes 
gullalder. Vi gleder oss til et 
bad i det krystallklare vannet. 


FOOTBALL 
MANAGER 2014 


For mange spillere er det nye 
Football Manger-spillet årets 
høydepunkt, og uviklerne lover 
plenty av forbedringer i 2014- 
versjonen. Stryk dressen og 
sett av den 31. oktober. 


COD: GHOSTS 


Enten du liker Call of Duty eller 
ikke er serien en vesentlig del 
av dagens spillbransje. Årets 
spill kommer til begge 
konsollgenerasjoner og uansett 
hva du velger byr det på 
krigshunden Riley. Voff. 


2+ 
Måneder 


Gamereactors 
utsøkte 
lanseringskalender 


Regntunge kvelder er 
ingen problem når 
man har en flunende 
ny konsoll å leke med... 


€ PLAYSTATION 4 


Den 29. november skal den 
endelig lanseres, og med seg 
har den både spenende nye 
funksjoner som livespilling og 

en egen Share-knapp, samt 
lovende spill som Killzone: 
Shadow Fall, Knack og Driveclub. 


O) NFS: RIVALS 


Svenske Ghost Games har tatt 
på seg ansvaret for Need for 
Speed-serien og de ser ikke lett 
på oppdraget. Det første spillet 
deres fokuserer på kampen 
mellom racere og politiet, 
akkurat slik vi vil ha det! 


€ WATCH DOGS 


Ubisofts hackerspill har hatt et 
slags favorittstempel de siste to 
årene og forventningene er 
skyhøye. Vi har troa på at dette 
kan bli det storslagne next gen- 
spillet alle har sett for seg siden 
annonseringen på E3 i 2012. 


€& SUPER MARIO 

3D WORLD 
Nintendo er og blir forbundet 
med kvalitet og Mario er og blir 
den trofaste maskotten deres. 
Han skuffer sjelden og vi 
forventer et nytt lekent og 
sjarmerende eventyr også i år. 


Gamereactors 
utsøkte 
lanseringskalender 


Moroa forsetter så 
langt øyet kan se. Kan 
2014 bli et enda bedre 
spillår enn 2013? 


€Ø) GRAN TURISMO 6 
Greit nok, mange så nok for 
seg GT6 til PS4, men det ser 
fortsatt sabla imponerende ut 
til PS3. Kan dette bli spillet der 
de tar igjen forspranget til 
Microsofts Forza Motorsport? 


Ø THIEF 


Vi har ventet lenge på et nytt 
Thief spill. Veldig lenge. Til 
neste år er imidlertid Garrett 
tilbake og mestertyven er minst 
like klåfingra som før. Den 
første gameplay-traileren var 
skikkelig imponerende! 


€) INFAMOUS: 
SECOND SON 


nfamous-serien har en 
usedvanlig trofast fanskare 
som sitrer etter et nytt eventyr. 
Til neste år kommer 2nd Son til 
PS4 og det kan fort bli seriens 
øydepunkt så langt. 


OG THE CREW 


Ubisoft har nok en gang siktet 
høyt og med The Crew ønsker 
de å forene racingsjangeren 
med MMO-sjangeren. En stor, 
åpen verden der alle er 
idenskapelig opptatt av 
råkjøring? Ja takk! 


Det tok ikke langt tid før Microsofts opptreden på et 
markedsføringsstevne i Phoenix i starten av oktober 
skapte overskrifter. Under stevnet kom det nemlig 
frem at de avanserte registreringssystemene til den 
nye Kinect-sensoren potensielt kan brukes til å måle 


STOREBROR 
SER DEG... 


MED NYE KINEGT 


oppmerksomheten din og oppførselen din når en 

reklamfilm vises, og slik informasjon er naturligvis gull verdt for annonsører. Publikum selv 
reagerte derimot på nyheten med en sunn skepsis, selv om alt Microsoft hadde lagt frem var 
hypotetisk foreløpig. I etterkant så de seg derfor nødt til å spesifisere at deltagelse i en slik 
ordning vil være helt frivillig og at man vil få tydelig beskjed hva slags data som lagres... 


>» SE ALLE FORSIDENE Det er for sent å avgi stemme men du kan fortsatt se alle forsidene på gamereactor.no. Meningene var mange under avstemingen, kanskje din favoritt er en helt annen enn denne... 


GAMEREACTOR.NO 


TIDENES 
BESTE 


GAMEREACTOR: har skrevet om spill i 
over et tiår, men hvilken forside er 
den aller beste? 

Akkurat nå holder du Gamereactor nummer 109 i 
hendene. Svært enkel hoderegning avslører derfor at 


108 magasiner har blitt sluppet før dette, siden oppstarten 
av Gamereactor Norge i 2002. For å markere dette ble en 
storslått kåring avholdt på gamereactor.no i starten av 
oktober. Hensikten var å stemme frem den beste forsiden 
blant alle bladene vi har publisert gjennom årene. Internt i 
redaksjonen klarte vi rett og slett ikke å bli enige, og det var 
heller ikke riktig å ta en slik beslutning på egenhånd. Derfor 
gikk vi demokratisk til verks med en god gammeldags 
avstemming. Mange stemmer og mange gode minner senere 
ble mainummeret fra 2007, GR 450 med selveste Clank på 
forsiden, stemt frem som vinneren. Den skinnene roboten 
med det lure smilet sikret seg 10,6 prosent av stemmene, og 
ble valgt ut til forsiden fordi bladet både bød på anmeldelsen 
av Ratchet & Clank: Size Matters og en sniktitt på Ratchet & 
Clank Future: Tools of Destruction... 


€O NUMMER 104 


Ved siden av anmeldelsen av 
mesterverket Bioshock 
Infinite, og en prat med 
skaperen av spillet, Ken 
Levine, hadde 4104 (mars 
2013) anmeldelser av både 
Tomb Raider, SimCity og God 
of War: Ascension. Det var 
også det andre nummeret 
med vårt nåværende design, 
og omslaget er en av de 
største favorittene også innad 
i redaksjonen. GR 4104 fikk 
9,3 prosent av stemmene. 


€O NUMMER 105 


Bak Jokerens særegne smil i 
105 (april 2013) fant du blant 
annet en første titt på Batman: 
Arkham Origins etterfulgt av 
ommentarer om dyre 
gratisspill og en bransje som 
må vokse opp. Vi hadde også 
att turen til Montreal for å 
sjekke ut storspillet Thief, og 
vi satt karakter på Dead Island 
Riptide, Injustice og Gears of 
War: Judgment, blant annet. 
GR + 105 sikret seg 7,1 
rosent av stemmene. 


€O NUMMER 93 


I det store Skyrim-nummeret 
(november 2011) fant du 
naturligvis anmeldelsen av det 
femte Elder Scrolls-spillet, ved 
siden av dommen over 
storspill som Uncharted 3, 
Battlefield 3 og Modern 
Warfare 3. Vi hadde også vært 
på besøk hos Funcom for å ta 
tempen på utviklingen av The 
Secret World, og hvem kan vel 
glemme hyllestartikkelen om 
selveste Sonic? GR 493 fikk 
5,7 prosent av stemmene. 


€O NUMMER 65 


innholdsfortegnelsen til 465 
(november 2008), som havnet 
å delt femteplass, finner man 
ant annet en sniktitt på 
Gearbox' Aliens: Colonial 
arines (haha), et møte med 
en avdankede spillhelten 

att Hazard" og anmeldelser 
av spill som Gears of War 2, 
Guitar Hero: World Tour, 
Fallout 3 og naturligvis 

irror's Edge. GR 465 stakk 
avgårde med 5,3 prosent av 
stemmene. 


€O NUMMER 37 


1437 (februar 2006) kunne 
man lese en stor artikkel om 
spillåret 2006, der vi fortalte 
om de 52 heteste, kommende 
spillene. Vi hadde også tatt 
turen til Bethesda for å sjekke 
ut The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, og blant 
anmeldelsene fant man spill 
som Shadow of the Colossus, 
Toca Race Driver 3 og 
Psychonauts. GR 37 fikk 
også 5,3 prosent av 
stemmene, og delt femteplass. 
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GAMEREACTOR.NO 


Ubisoft har jobbet mye med 
å skape en innbydende 
verden. Selv en liten øy du 
kan løpe på langs på 30 
sekunder, kan være proppfull 
av skjulte skatter... 


Ker 


Gi an 


ASSASSIN'S CREED IV: BLACK FLAG 


Etter presentasjoner og trailere i hopetall fikk vi endelig teste piratlivet med egne hender... 


Vi hadde to timer til rådighet, 120 minutter vi kunne bruke på akkurat det vi 
måtte ønske. Utviklerne hadde hatt lange diskusjoner om hva vi skulle få spille, 
men til slutt landet de på kapttel tre og seks, eller sekvens tre og seks som det 
heter i Assassin's Creed-sammenheng. Vi skulle få prøve hovedpunktene til spillet, 
altså kriging til havs, dykking etter skatter og naturligvis snikmorder-oppdrag. 

For å utforske Karibien lettere har Edward, spillets hovedperson og bestefaren 
til Connor fra Assassin's Creed III, sitt egen skip. Dette bemannes av en gjeng 
erfarne sjørøvere. Blant dem finner vi både Benjamin Hornigold og notoriske 
Blackbeard, som begge har fargerike personligheter å skilte med. Det samme kan 
dessuten sies om Edward selv, som fremstår som langt mer interessant og 
spennende sitt barnebarn. Han minner mer om gode game Ezio på mange måter. 

Mellom de frodige øyene du står altså seiling på agendaen, og hvis du ikke har 
sansen for den slags kan Black Flag fort bli en ensporet opplevelse. Hvis du liker 
sjøsprut og vind i håret stiller saken seg derimot helt annerledes. Det er alltid noe 
spennende å utforske, og det er sjelden du ikke 
kan se en øy eller to i horisonten. Eller et skip. 
Eller en hel armada med skip du helst bør unngå. 

Du ser naturligvis mye vann underveis, og i 
Playstation 4-versjonen er havet virkelig lekkert å 
se på. Krystallklart og blendende vakkert på en 


Innen stormen var over 
måtte vi takle en 
gigantisk flodbølge... 


rolig sommerdag, og vilt og brutalt når det blåser opp til storm. Og stormer vil du 
garantert rote deg bort i. De dukker opp raskere enn man skulle tro, og har med 
seg både dødelige bølger og livsfarlige sykloner. Mens vi bet tenna sammen og 
navigerte oss gjennom de digre bølgene så vi et annet skip rett bortenfor, som ble 
revet i fillebiter av de nådeløse kreftene. Innen stormen var over måtte vi dessuten 
takle en gigantisk flodbølge, der vårt eneste håp var å møte den rett på og håpe på 
det beste. Med svette håndflater kunne vi omsider puste lettet ut, da stormen 
hadde stilnet og solen begynte å bryte frem. 

Nevnte vi utforskning? Black Flag har mer av det enn noensinne. Både på land 
og til havs, dypt under overflaten. Gamle skip som har forlist kan være verdt en 
nærmere titt, og konkurrerende pirater har selvsagt begrav en skattekiste eller tre. 
Dessuten er det plenty av skip du kan krige mot, og eventuelt borde. 

Alt i alt var tiden som pirat spennende, men alt var ikke rosenrødt. Dessverre er 
det litt for klønete å styre Edward under vann, og spenningen rundt dypdykk etter 
skatter blir av og til erstattet av frustrasjon. På samme 
måte er gameplay på land det samme som før, på godt og 
vondt. Likevel kan dette fort bli det beste så langt i serien. 
Black Flag har en solid rollebesetning og de har truffet 
spikeren på hodet når det gjelder utforskning, seilig og 
vakre omgivelser. /Gillen McAllister 


CALL OF DUTY: GHOSTS 


Vi dro til London for å teste årets spill i gigantserien... 


3. NOVEMBER 


Ghosts er det niende Call of Duty-spillet som slippes til Xbox 360. Heldigvis 
representerer spillet en ny retning for serien. Dette skal nemlig bli et mer 
taktisk spill. Et spill der du ikke tar i bruk den beste teknologien som finnes, 
men heller lener deg på overraskende manøvre og et taktisk overblikk. 
Prologen i Ghosts utspiller seg i verdensrommet. Du spiller som én av to 
astronauter, som driver med vedlikehold på rombasen Odin. Basen er i praksis 
et massivt våpen, og plutselig blir rutinene avbrutt av en gruppe andre 
astronauter. Disse har selvfølgelig med seg maskingevær. Du klarer ikke 
stoppe dem før Odins våpen er blitt avfyrt mot USA, og skadene er så store at 


Skadene fra Odins våpen er så store at 
resten av spillet utspiller seg ti år senere. 
USA er ikke lenger en stormakt... 


resten av spillet utspiller seg ti år senere. USA er ikke lenger en verdensmakt, 
takket være "The Odin Incident". 

På grunn av dette er teknologien satt i baksetet, til fordel for taktikk. Men du 
trenger ikke å bekymre deg. Det kommer til å bli nok av eksplosjoner og 
hektiske øyeblikk. I tilegg kommer mer utspekulerte oppdrag som 
undervansoppdraget vi husker fra E3. Forvent flere slike, ved siden av 
klassiske over the top-øyeblikk i klassisk Call of Duty-stil. Blant annet kommer 
vakthunden Riley, selveste Call of Duty-hunden, til å hoppe ombord i et 
helikopter for å kvitte seg med piloten. La oss håpe han også kommer seg ut 
før helikopteret deiser i bakken. 

Også har vi flerspilleren da. I årets utgave komme nyvinningene blant annet 
i form av en ny modus kalt Cranked, der du har et halvt minutt på det på å 
sikre en ny kill etter den første. Hvis ikke blir du selv sprengt i fillebiter. 

Etter testrunden vår med den nye spillet var konklusjonen på mange måter 
den samme som ved andre Call of Duty-spill. Ghosts blir etter alt å dømme en 
rendyrket og raffinert Call of Duty-opplevelse, på godt og vondt. 

/Bengt Lemne 


HAPPY ENDING? 


Litt vel mange opptredener 
de siste årene har tømt 
Ratchet og robotvennen hans 


— JE for krutt. Klarer de å skrape 


Å sammen nok til sitt siste 
et % fyrverki til PS3? 
0 > — 
- dd å » 


RATCHET & CLANK: 
INTO THE NEXUS 


Radarparet lader kanonene for et siste eventyr på PS3... 
PLAYSTATION 3 2013 


Hva har Ratchet & Clank og julenissen til felles? De kommer på besøk en 
gang i året. Men der julenissens gaver stort sett er av samme kvalitet hver 
julaften, har den dynamiske duoen sakte men sikkert begynt å tape seg. 
Utvikler Insomniac Games prøver nå å snu en vond trend ved å vende tilbake 
til seriens røtter med Ratchet and Clank: Into the Nexus. 

Demoen jeg fikk prøve starter ombord et romskip. Det som skulle være et 
enkelt oppdrag går galt, og den beryktede romheksen Vendra slipper fri. 
Ratchet og Clank tar umiddelbart opp jakten, i noe som ser ut til å bli en ny, 


Den store nyheten er Gravety Tether, 
som lar deg leke med tyngdekraften... 


spennende fortelling om heltene. Handlingen bygger på hendelsene fra A 
Crack in Time, og den driver spillet i større grad enn i spin-off titlene som er 
sluppet siden den gang. 

Vi får flere gjensyn med klassiske våpen og gadgets. Det kommer også et 
knippe nye våpen. Det vil si, de har nye navn, men er stort sett variasjoner av 
gamle kjenninger. Utvalget er likevel variert og fantasifullt som alltid, og den 
store nyheten er nok Gravity-Tether, som lar deg leke med tyngdekraften slik 
du fikk manipulere tid i A Crack in Time. Det er bare ikke fullt så gøy. 

Tross gjøgling med gravitasjonsfelt mangler Into the Nexus noe av tyngden fra 
Ratchet og Clanks beste spill. Utviklerne har nemlig valgt å beholde 
kontrollsystemet fra Q-Force, det forrige spillet i serien. Jeg kunne skjønne 
hvorfor de trengte et nytt system i en flerspilleropplevelse, men nå som man 
sitter alene foran TV'en virker systemet unødvendig simpelt. 

Mye er kjent i Into the Nexus, uten at det nødvendigvis er noe galt med 
det. Med en lovende handling, flotte omgivelser og et variert arsenal blir vi 
lovet nok til å kunne forvente en solid finale på Ratchets PS3-eventyr. Into the 
Nexus når nok ikke helt til topps, men det klatrer i riktig retning. 

[Tomas Veiden 
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DEN GODE HISTORIEN 


I takt med at spillmediet modnes har mange innsett dets unike 


historiepotensial. 


har sett nærmere på dette og det 


mildt sagt kompliserte forholdet til filmindustrien... 


«Spill kan per definisjon ikke inneholde handling». Ordene 
George Lucas sa tidligere i sommer om potensialet for 
historiefortelling og dramaturgi i spill ble møtt med hard 
kritikk - og det med god grunn. Likevel er uttalelsen et godt 
bilde på to bransjer med fundamentalt ulike syn på hverandre, 
og et mildt sagt komplisert forhold. Samtidig som 
spillbransjen begynner å nærme seg filmkunstens 
modenhetsnivå og formidlingsevne, har vi tatt en titt på 
forholdet dem i mellom og hva som gjør historieformidling i 
spill til noe unikt. I går, i dag og i en fremtid som kommer mot 
oss i en rasende fart. 

Hvorfor ser vi på hverandre med så veldig forskjellige 
øyne? Hvorfor blir spill fortsatt ansett for å være enkel 
tenåringsunderholdning, og hvorfor går spillskaperne til 
filmbransjen når de søker etter inspirasjon? Hvorfor er det slik 
at spillanmeldere ofte benytter seg av filmer for å 
eksemplifisere god fortellerteknikk og effektfullt design? Betyr 
dette at spillbransjen rett og slett er dårligere til å fortelle 
historier enn sine kollegaer i Hollywood? Kanskje. Tidligere i år 
sammenlignet den snakkesalige Quantic Dream-sjefen David 
Cage spillbransjen med gutten som aldri blir voksen, altså 
Peter Pan. 

«Hvis du tenker etter, har vi brukt de samme temaene og 
verdenene i omtrent 40 år. Du er en helt som er nødt til å drepe 
andre for å redde prinsessa eller verden. Sammenligner man 
Wolfenstein fra 1992 med Call of Duty 2012, så ser man store 
fremskritt innen grafikk, men ser du derimot på konsept og 
innhold, har det såvisst ikke skjedd særlig mye.» La oss 
undersøke om han har rett. 

På midten av åttitallet var spillbransjen fortsatt på 
babystadiet. Spill var en relativt ny greie, og hadde kun tatt 
noen ytterst få steg mot historiefortelling. Mekanikk og moro 


var nøkkelordene for 19855 største nykommer, spillserien som 
skulle definere spill i generasjoner fremover. I motsetning til 
mange tidligere spill hadde Super Mario Bros. et forsøk på en 
enkel historie. Selvfølgelig hadde det eksistert protagonister og 
antagonister tidligere - det hadde ikke vært umulig å tolke en 
historie av et eller annet slag fra Pac-Man, men skikkelige 
fortellinger var fortsatt en kunst forbeholdt de klassiske, 
lineære mediene som bøker og film. 

Noen hadde riktig nok innsett spillenes unike potensial for 
ikkelineær historieformidling. I åttitallets innledende kapittel, 
mens Mario fortsatt het Jumpman og Donkey Kong var hans 
erkefiende, hadde visse begynt utforskingen av en helt ny 
måte å skape spill på. De aller første tekstbaserte eventyrene i 
form av spillene Zork og Adventure (Opprinnelig kalt Advent 
ettersom operativsystemet ikke tillot filnavn med mer enn seks 
tegn) var spillmediets første, vaklende forsøk på å stå på egne 
historieformidlingsben. Fortellingen var ikke en bakgrunn til 
mekanikken, men mekanikken fungerte i stedet slik at den 
hevet fortellingen. For første gang var ikke historieformidlingen 
bundet til en forutbestemt tidslinje. Interaktivitet skulle så 
smått begynne å omdefinere hele verdens syn på sagaer, 
eventyr og intriger. Ingen ante nok hvor dette skulle føre, men 
kun et snaut tiår senere var de tekstbaserte eventyrene konger 
og dronninger av interaktiv historieformidling. 

Samtidig som vi tok våre aller første skritt mot en ny form 
for historiefortelling med et enormt potensial, hadde den første 
Star Wars-filmen blitt sluppet, A Clockwork Orange hadde 
allerede ti år på baken, og for nesten fire hundre år siden 
hadde Billy Shakespeare grepet både pennen og våre hjerter. 
Det var ikke rart at de lineære medienes mestre lo av våre 
klønete forsøk på å skape dramaturgi. Det er fortsatt mange 
som ler den dag i dag. Med dette enorme spriket i erfaring 


burde det virkelig ikke være så veldig rart at vi fortsatt bruker 
de lineære mediene som målestokk for våre egne. Men 
samtidig som verden og så mange av oss selv (med *oss” 
mener jeg spillskapere og spillinteresserte) enten misforstod, 
undervurderte eller bare ikke innså spillmediets fulle potensial, 
så foregikk det en langsom forandring. 

Myst så dagens lys som et resultat av både teknologisk og 
kreativ utvikling. Utviklerne hadde lært seg hvordan 
motivasjonen ikke behøvde å være mekanisk i de tekstbaserte 
eventyrene, men at det å vekke en besettelsespreget 
nysgjerrighet kunne drive både historien og spillet fremover. 
Selve fortellingen var fortsatt lineær, og spilleren påvirket ikke 
historien i noen særlig grad. Men Myst viste likevel innsikt i 
spillenes særegne evne til å vekke og utnytte nysgjerrighet og 
atmosfære. Uten å ta i bruk en antagonist, action eller godt 
brukergrensesnitt ga Myst spillerne det neste steget innen den 
interaktive fortellerkunsten. Bare noen måneder tidligere det 
samme året hadde det mildt sagt vanskelige forholdet mellom 
spill og film begynt å ulme da den første ikke-animerte, 
spillbaserte filmen ble sluppet. Filmen om Super Mario Bros. 
var en katastrofe, og konsekvensene kjenner vi fortsatt den 
dag i dag. Der og da ble lista lagt for krysninger mellom de to 
bransjene. Denne lista skulle definere manges syn på 
historiefortelling i spill, og det er først de siste årene at den har 
blitt hevet. Hvorfor forsøkte vi i det hele tatt hvis dette var de 
beste historiene vi klarte å lage i spill? Var det ikke like greit å 


fokusere på grafikk og mekanikk, og heller la de lineære 
mediene ta seg av fortellinger og dramaturgi? 

Historie og gameplay skulle være to separate elementer i 
spilldesign i lang tid fortsatt. Historien ble forvist til 
mellomsekvensene og dialogruter hvis de i det hele tatt ble 
brukt. Playstation-suksessen Tomb Raider er et av de beste 
eksemplene på hvordan verdenen ble skapt kun for å 
rettferdiggjøre gameplay og danne en ramme. Det er såvisst en 
effektiv metode for å skape en helhetlig opplevelse, og den 
benyttes fortsatt i svært mange spill. Resultatet er ofte 
underholdende, men sett ut fra et rendyrket 
historiefortellingsperspektiv var forskjellen mellom Super Mario 
Bros. og Tomb Raider mikroskopisk. Takket være nye 
teknologiske fremskritt var interaktiv historiefortelling enda 
nærmere et gjennombrudd, overraskende nok bare ett år etter 
Lara Crofts første eventyr. Noen spill hadde allerede forsøkt å 
utvide interaktivitets-elementet, som eksempelvis Myst sitt 
bidrag til å skape en sterkere kobling mellom spilleren og 
spillverdenen, men majoriteten var fortsatt veldig lineær. 
Derimot var det en gjeng under ledelse av Richard og Robert 
Garriott i ferd med å mestre en ny fortellerteknikk. Ultima 
Online var ikke det første nettrollespillet, og heller ikke det 
første spillet som lot spillerne selv skape historien. Dungeons 
and Dragons hadde allerede latt spillerne lage historien i lang 
tid, og resultatet var at de ble pionerer for en fortellerteknikk 
som de digitale spillene senere skulle trykke til sitt bryst. 


Visste du dette? 


To av de mest atmosfæriske 
spillverdenene gjennom tidene, de i 
Dishonored og Half-Life 2, ble skapt 
av bulgarske Viktor Antonov. Hans 
arbeid som art director har sikret ham 
en Bafta-utmerkelse og en pris fra 
VES. Han skal ifølge visse kilder ha 
forlatt Valve ettersom det aldri vil bli 
laget et Half-Life 3. 


Gretten Lucas 


Til tross for store fremskritt med et 
flertall av klassiske titler fra sitt eget 
spillstudio, Lucasarts, har han ved 
flere anledninger kritisert spillbransjen 
og sagt at skikkelig historie og gode 
fortellinger ikke høre hjemme i spill. 


Ultima Online fokuserte på en aldri tidligere sett grad av 
spillerfrihet. Det skapte en verden som var fri for lineær 
historieformidling, men som likevel var fylt til randen med 
historie. Dette hadde ingen annen medieform lykkes med 
tidligere. 

«Historiefortelling er en veldig komplisert prosess. Du 
veileder publikum. Du viser dem ting, og gir dem innsikt. 
Hvis du bare lar hvem som helt komme og gjøre akkurat 
som de vil er det ikke en historie lenger. Da er det bare et 
spill. Der går grensen mellom spill og fortellinger». 

Det var altså gode, gamle George Lucas igjen. Det er 
sørgelig å se en så total mangel på forståelse for det som 
er vakkert med ikkelineær historieformidling. Det er derfor 
mer enn bare en anelse ironisk at hans egen verden blir 
brukt i spill som Star Wars: The Old Republic. Han har rett 
i at hvis man lar hvem som helst komme inn i en verden 


Samtidig som spillutviklingen 
hadde tatt kvantesprang innenfor 
historieformidling, hadde 
filmbransjens syn på spill blitt 
ytteligere forsuret av en rekke 
skrekkelig dårlige filmer basert på 
Double Dragon, Street Fighter og 
Mortal Kombat. Grusomt dårlige 
karakterer, elendige 
skuespillerprestasjoner og plott 
understreket at spill var voldelig, 
følelses- og intelligensfrarøvet 
underholdning myntet på 
tenåringsgutter. Hvis dette er de 
beste spillbaserte filmene som 
finnes, så skjønner vi hvorfor 
George Lucas sa som han gjorde. 
Det sier seg likevel selv at filmer 
basert på historieløse spill neppe 
er noen god målestokk for 
hvordan historier kan fortelles i 
spill, men heller et bevis på misforståelsen mellom de to 
bransjene. Troen på at historiefortelling og dramaturgi kan 
overføres direkte fra de lineære mediene, enten det er spill 
eller bøker, er en utbredt feiloppfatning i begge leirene, og 
har resultert i katastrofe mange ganger. 

Baldur's Gate, Half-Life og Ultima Online viste hvordan 
dette synet på spill var fundamentalt feil. Deres tre 
distinkte varianter av fortellerteknikk demonstrerte en 
uovertruffen bredde som lineære fortellerformer ikke en 
gang kommer i nærheten av. Ultima Online ga spilleren en 
oppskrift som lot dem fritt skape sin helt egen historie. 
Baldur's Gate var på sin side litt mer lineær, men historien 
hadde mange forgreininger og det var spillerens 
handlinger som avgjorde hvilken retning den skulle ta. Til 
slutt har vi Half-Life som er svært lineært. Her inntok vi 
hovedrollen i et ferdigregissert eventyr som benyttet 


HISTORIEFORTELLING ER EN KOMPLISERT PROSESS. 
DU VEILEDER PUBLIKUM, OG GIR DEM INNSIKT... 


og gjøre som de vil, så er det ikke lenger én historie. Det 
er mange. Hver spiller har sin egen bakgrunn og fremtid. 
Veier som krysses, allianser som dannes, brytes og 

nytt. Vennskap, rivalisering, misunnelse og 

. Dette er begreper Lucas utvilsomt er kjent med, 
an har brukt utallige ganger i sine egne filmer, men 
han likevel ikke klarer å identifisere i spill. I Star Wars 
er han oss betydningene og manifestasjonene av disse 
egrepene. I Ultima Online opplever vi dem. 

Mens de fleste utviklerne forsøkte å veve den lineære 
historiefortellingen inn i spillmediet, så gjorde altså Ultima 
Online det stikk motsatte - en fortelling uten regi. Et par år 
senere skulle en av spillverdens mest hyllede serier gjøre 
et av de mest velkjente forsøkene på begge deler, 
samtidig som en viss tysk protagonist skapte et av 
historiens sterkeste eventyr innen lineær historiefortelling. 
De to sidene av spillhistoriefortelling, den lineære og den 
ikkelineære, beveget seg både nærmere og lengre bort fra 
film enn noen gang da Baldur's Gate og Half-Life ble 
sluppet i 1998. 


interaktivitet i formidlingen av både stemning og 
dramaturgi. Disse tre kategoriene blir brukt den dag i dag, 
og alle har de gitt oss mesterlig utformede opplevelser. 
Bioshock Infinite og The Last of Us, Heavy Rain og Mass 
Effect, Skyrim og Crusader Kings. Spill som viser hvor 
nært beslektet, og samtidig hvor fjernt fra hverandre film 
og spill faktisk er. Samtidig står spill overfor en stor 
utfordring når det kommer til historieformidling. Det er 
kanskje noen av dere som lurer på hvorfor ikke Final 
Fantasy har blitt nevnt ennå, og det gjør dere med all rett. 
Final Fantasy har lenge vært en spillserie med sterk 
historie og dramaturgi, men den er samtidig et utrolig 
godt eksempel på de aller største problemene vi møter 
når vi forsøker å skape interaktive eventyr. Mikael Såker, 
spilldesigner og manusforfatter for blant annet The 
Chronicles of Riddick og Battlefield 3 og 4, møtte oss for 
å snakke om nettopp dette. 

«I film er det ganske godt etablert hva som fungerer 
og hvordan man jobber, og dette vet de fleste som skriver 
for film. Man vet eksempelvis hvordan man kan forsterke 


9 SPILL MED 
GLIMRENDE 
HISTORIE 
IFØLGE 
GAMEREAG TOR 


Bioshock (2007) 


20078 store suksess har nærmest fått 
kultstatus, og mye av grunnen er 
spillets gjennomgående sterke 
fortellerteknikk. Minneverdige karakterer 
blandet med herlig atmosfære og Ken 
Levines glimrende forfatteregenskaper 
ga oss en av de sterkeste interaktive 
historiene noensinne. 


The Last of Us (2013) 


En samlet Gamereactor-redaksjon er 
enige i at Naughty Dogs filminspirerte 
ittel er årets beste spill så langt i år. 
Den gripende fortellingen om en far 
som mister datteren sin i apokalypsens 
ørste timer, og hans videre reise 
gjennom den brutale verdenen sammen 
med en av tidenes sterkeste kvinnelige 
karakterer fikk selv de tøffeste gamerne 
il å felle en tåre. 


Portal (2007) 


Det er ingen tvil om at Valves stilrene 
mesterverk etterlot et stort avtrykk i 
spillverdenen. Bak nyskapende gåter og 
et elegant ytre skjulte det seg en 
orferdelig sannhet. Humor, intelligens 
og atmosfære gjør Portal og den 
fantastisk oppfølgeren til to spill det er 
umulig å glemme. 


Planescape 
Torment (1998) 


Kultklassikeren fra utviklerne av Baldur's 
Gate la listen høyt for kommende 
rollespill, og beviste for verden at 
litterære prestasjoner ikke måtte være 
lineære. Med dets nydelige ikkelineære 
fortellerteknikk utforsket ikke spillerne 
av Planescape Torment bare spillets 
detaljrike verden, men også seg selv. 


Deus Ex (2000) 


Da det ble sluppet var Deus Ex en 
konspirasjonsteoretikers våte drøm. 
Komplett med Illuminati, et mystisk 
virus og Area 51 traff dette spillet flere 
enn kun de med hatter av sølvpapir. 
Spillets uforutsigbare historie og 
paralleller til vår egen virkelighet vil alltid 
ha en plass i våre hjerter. 


ulike ting. I dette tilfellet hvor vi sitter og snakker sammen, 
så ville det vært ekstremt viktig at dette bordet hadde vært 
laget av tre. Da kan man forsterke dette på flere måter, 
enten med nærbilder eller ved å fremheve lyden. I spill har 
man kun mulighet til dette hvis man velger et bestemt 
fortellerspråk. Jeg tror for eksempel at det ikke er noen 
tilfeldighet at Heavy Rain er et tredjepersonsspill. Da har 
man sjansen til å velge hva man vil vise og forsterke, altså 
filtrere opplevelsen. Hvis man derimot velger slik vi har 
gjort i Battlefield 4, og lar spilleren befinne seg midt i 
sentrum av handlingen og så godt det lar seg gjøre være fri 
til å gjøre som man selv vil, så blir hver scene mer som 
teater enn som film.» 

Situasjoner hvor spillets mekanikker enten tillater at 
spilleren går glipp av historien, eller når mekanikkene 
skaper et avbrudd fra eller hinder for formidlingen kalles 
ludonarrativ dissonans, og i visse tilfeller er dette et av de 
største problemene man kan støte på som spillskaper med 
noe på hjertet. Dette er i grunn noe alle spill inneholder i en 
eller annen grad. Enten det er det såkalte «rollespillets 
standby», hvor verden er iferd med å gå under men at 
spilleren er fri til å kikke i butikkene og ta sideoppdrag til 
man føler seg klar til å forhindre apokalypsen, eller noe så 
enkelt som hvorfor fiendene i Bioshock Infinite ikke bruker 
vigors mot spilleren. 

Langt fra alle merker dette problemet, men i så godt 
som alle spill hvor historien står i sentrum kan dette utgjøre 
forskjellen mellom et bra og et fantastisk spill, eller en god 
og en fantastisk historie. Her er særlig Final Fantasys fjerde 
og sjuende spill skoleeksempelet på hvordan spill med 
fenomenal spillmekanikk og god historie kan bli veldig 
forstyrret av ludonarrativ dissonans. Filmsekvenser og 
lange, forklarende dialogruter er et resultat av den store 
forskjellen mellom lineær og interaktiv historieformidling, 


I BIOSHOGK OG 
FLETTES SPILLMEKANIKK 
OG HISTORIE SAMMEN 


og problemene knyttet til å implementere filmatisk, ikke- 
interaktiv handling i et interaktivt medium. Fortsettelsen av 
vår reise gjennom den interaktive historieformidlingens 
utvikling fører oss til et av de mest gjenkjente øyeblikkene 
hvor ludonarrativ dissonans ble overvunnet med fantastisk 
resultat. Hver gang et aspekt av mekanikken forblir 
uforklart, eller spilleren tvinges til å akseptere at noe er på 
en viss måte, så skapes ludonarrativ dissonans. Mangelen 
på dette er i stor grad grunnen til Bishocks store suksess. 
Både Half-Life og Half-Life 2 utnytter styrkene til lineær 
interaktiv historieformidling ved at spilleren hele tiden har 
kontroll, og historien fortelles effektfullt med hjelp fra 
omgivelsene. Hovedpersonene er heller ikke utformet for å 
vekke empati hos spilleren, men heller for at spilleren 
skulle bli hovedpersonen - akkurat som i Bioshock. 
Resultatet ble noen av spillbransjens største fremskritt 
innenfor lineær historieformidling. Både Bioshock og Half- 
Life-serien er eksempler på tilfeller hvor spillmekanikk og 
historie flettes sammen til et punkt hvor de nesten ikke kan 
skilles. Verden utnytter mediets interaktivitet til det fulle, og 


Ludonarrativ 
Ludonarrativ dissonans er et begrep 
som beskriver avviket mellom spillets 
historie og spillmekanikkene. Det 
baserer seg på psykologiens uttrykk 
«kognitiv dissonans», som beskriver 
følelsen en person får når man har 
flere motstridende tanker samtidig. 
Dette oppstår eksempelvis i The Last 
of Us når fiendene ikke kan se Ellie 
mens Joel sniker. 


Raptures tragiske historie avsløres både gjennom dialog 
og gjennom byen i seg selv som viser seg frem med 
statuer, butikker, boliger og innbyggere. Fortellingen er 
nesten helt lineær og innehar mange likheter til klassiske 
oppskrifter for historieformidling i film, men utnytter også 
spillmediets styrker til sin fordel. Bruken av skjulte 
budskap og doble betydninger er også et sjeldent skue 
innen spill. De er derimot sterkt tilstede i Bioshock, som 
ikke bare forteller om Raptures fall og innbyggernes kamp 
for å overleve, men også om en desperat manns ufrivillige 
reise gjennom et dystopisk mareritt. Spillet løfter også 
frem spømålet om fri vilje, et sentralt begrep både 
innenfor spillet for seg selv og spillmediet som helhet. 

Til tross for disse prestasjonene var forholdet mellom 
spill og film fortsatt problematisk da Bioshock ble sluppet 
i 2007, ett tiår etter at Baldur's Gate, Half-Life og Ultima 
Online demonstrerte spillmediets enorme dramaturgiske 
potensial. Selv om kvaliteten på kassasuksesser som Lara 
Croft: Tomb Raider og Resident Evil var bedre enn det vi 
hadde sett i tidligere lisensfilmer, så ble de fortsatt kritisert 
for lettvint historiefortelling, handling som baserte seg på 
vold og lite gjennomtenkt action. Det var såvisst en 
forbedring fra nittitallets katastrofer, men likevel var de 


FORTELLING I SPILL HAR MODNET 
MYE DET SISTE TIÅRET. DET HAR 
BLITT GJORT MYE BRA ARBEID... 


Synergi i Half-Life 2 
Hva menes med at spillmekanikk og 
historie flettes sammen? I Half-Life 2 
kan det være noe så enkelt som at en 
vakt beordrer spilleren til å plukke opp 
en brusboks i begynnelsen av spillet, 
eller noe så utrolig viktig som at 
spilleren aldri mister kontrollen over 
hovedpersonen. 


Trenger vi vold? 


Sitatmaskinen David Cage stiller 
spørsmålstegn ved spillmediets 
tilbakevendende bruk av vold. Han 
mener at vold har en viss plass i en 
god fortelling, men det er hvis det fyller 
en hensikt i stedet for å være spillets 
eneste pluss. Vidt forskjellige filmer 
som 300 og A Clockwork Orange 
avslører uenighet i filmbransjen. 


MIKAEL SÅKER, THE CHRONIGLES OF RIDDIGI 


vanskelige å skille fra generiske, halvdårlige actionfilmer. 
Men hvor mye bedre var egentlig historieformidlingen i 
spillene med samme navn? Som i så mange andre spill 
ble historien brukt som bakteppe for gameplayet. Dette er 
ikke alene nok til at spillet er dømt til å være dårlig - noen 
av tidenes beste spillopplevelser mangler historie 
fullstendig - men når det er disse spillene som blir plukket 
ut til å få sin filmutgave, så er det sjelden vanskelig å spå 
utfallet. Til tross for store fremskritt innen fortellerteknikker 
sto også spillbransjen på stedet hvile når det kom til 
tematikk og handling. Dette fører oss tilbake til uttalelsen 
David Cage kom med tidligere i år. 

Han har delvis rett når han sier «Hvis du tenker deg 
om, så har vi brukt de samme temaene, samme verdener 
i omtrent 40 år. Du er en helt som er nødt til å ta livet av 
folk for å redde verden eller befri prinsessen.» 

Tematikken med en mannlig helt som er nødt til å 
redde noen eller noe med bruk av vold og våpen er 
selvsagt ikke unikt for spill. Alle dere som er med på 
heltereisen, også kjent som monomyten, ser hvor lett det 
kan være å plassere de aller fleste spill med en eller 
annen handlingen innenfor den kategorien. Filmer, bøker 
og skuespill er alle flitte brukere av monomyten, men det 
er ikke på langt nær like utbredt som i historiedrevne spill. 
Denne malen kan være god å benytte seg av når man 
fortsatt prøver å finne styrkene og svakhetene i et medie, 
men vi hadde for lengst passert dette stadiet. Det var på 
tide med noe nytt hvis vi skulle modnes som medieform. 
Fahrenheit av Quantic Dream var et forsøk på nettopp 


det. Med David Cage i regissørstolen var spillet tydelig 
inspirert av filmindustriens fortellerteknikker, og det tok for 
seg langt tyngre tematikk enn de fleste andre spill. Det 
skiftet dessuten fokuset bort fra vold, og rettet det i 
stedet mot karakterene. Samtidig var det plaget av 
enorme mengder med ludonarrativ dissonans, og benyttet 
seg flittig av det mest populære verktøyet man har for å 
formidle historie i spill - filmsekvenser. Vi finner likheter i 
Telltale Games sitt episodebaserte suksesspill The 
Walking Dead, som forøvrig hentet mye inspirasjon fra TV- 
serien, og fremfor alt tegneserien med samme navn. 
Resultatet blir fantastiske karakterer og en engasjerende 
historie, men med begrenset bruk av mediets interaktive 
natur. Utviklet det virkelig historieformidling innen spill når 
de så åpenbart etterlignet medier som ikke er interaktive? 

«Det er ofte ren spekulasjon. Hvis man stiller 
spørsmålet om det er ok å la spilleren følge skinnene, så 
vil mange nikke og synes at det er en selvsagt måte for å 
drive historien fremover og hindre at spilleren går glipp av 
viktige detaljer. Andre vil derimot protestere og si at det 
bryter illusjonen umiddelbart. Det er synd at det ikke 
finnes noe som helst forskning på dette området. Det 
eneste vi har å gå etter er vår egen magefølelse, og den 
stoler jeg ikke på», sier Mikael Såker. 

Han fortsetter deretter inn på emnet karakterer, og 
hvorvidt hovedpersonene bør være en karakter som Joel i 
The Last of Us, eller om det er bedre å la spilleren skape 
sin egen - enten det er gjennom klassisk figurskaping i 
rollespill, eller ved å la hovedkarakterens egenskaper, 
evner og personlighet være uspesifisert i størst mulig 
grad. 

«Ville spillerens opplevelse av Portal bli annerledes, 
forstyrret eller ganske enkelt bedre hvis man fikk se 
hovedpersonen gjøre ting før spillet begynner eller i 
mellomsekvenser? Eller er det verdt noe å ikke fortelle 
noe som helst? Man kan - hvis man vil - anta at man 
oppretter en slags kobling mellom spilleren og 
hovedkarakteren, og at spilleren begynner å fylle 
karakteren med ulike ting. Hvis spillet da begynner å 
fortelle andre ting om karakteren, så vil det bygge seg 
opp et mangel på samsvar. Magefølelsen min sier at det 
er best å la spilleren forme sin egen spillopplevelse, noe 
som igjen antyder at det vi driver med i Battlefield 4 er 
fullstendig feil. Samtidig finnes det stor etterspørsel etter 
filmatiske opplevelser». 

Dette synet på karakterer, godt illustrert blant annet av 
Gordon Freeman, ble tydeliggjort i aller høyeste grad i 
spill som Journey og det kontroversielle Dear Esther. 
Disse spillene har blitt kalt interaktiv kunst i mange 
sammenhenger, og de fokuserer på spillerens egen 
tolkning av spillverdenen og den bakenforliggende 
fortellingen. Dette har lenge vært et kjent stilgrep innenfor 
litteratur, film og kunst, men det er et uvanlig skue blant 
spill. Jon Speiths skrev manuset til Prometheus, og han 
hadde noe spesielt interessant å si om denne 
fortellerteknikken. 

«Fortelling i spill har modnet enormt mye det siste 
tiåret. Det har blitt gjort mye bra arbeid. Men 
designkravene er fundamentalt annerledes, nesten det 
motsatte av hvordan man forteller historie i film. Den 
sentrale karakteren i et spill er ofte et mysterium - et alter 
ego som spilleren kan projisere sin egen personlighet på. 
Historien må være vag og fleksibel nok til å kunne romme 
spillerens valg. Denne typen dramaturgi er en utfordring 
for den som forteller historien, og jeg er redd det 


motarbeider det kunstneriske i mediet». 

Spaiths syn på karakterer og fleksibilitet innen 
historieformidling samsvarer med mange kjente spill og 
spillutviklere, men det han sier om at det motarbeider 
kunsten virker slående likt noe George Lucas kunne sagt. 
Han fortsetter: 

«En filmskaper forsøker å få deg til å se noe på en 
spesiell måte, nesten som om man tvinger på deg en 
opplevelse. Tenk på de legendariske regissørene, og 
hvordan deres perspektiv nærmest er selve sjelen i 
verkene deres. Det er den rake motsetningen til en 
sandkasseverden. Det er en reise inn i sinnet til en 
visjonær». 

Nok en gang innser ikke filmskaperne spillmediets 
fulle bredde. Som Heavy Rain, The Last of Us, Bioshock, 
Half-Life, Dishonored, Braid, Journey og mange flere spill 
har bevist gang på gang, så er de ikke bare gode til å gi 
oss verktøy og rammeverk for å skape egne histiorier, 
men de har også en unik evne til å engasjere spillere i 
regisserte, lineære historier - uansett om karakterene og 
fortellingene kan tolkes og fylles av spilleren. Det er dette 
uovertrufne nivået av innlevelse som gjør Amnesia: The 


filmbransjen. Det er ingen i spillverden som er i nærheten 
hvis du spør meg. Hvis man ser på spill som kan 
sammenlignes direkte med film, så synes jeg at selv de 
beste kun når opp til B-filmnivå. Tar man spill som Limbo 
eller Braid er det ikke like enkelt å sammenligne. Det er en 
helt annen fortellerteknikk». 

Ifølge Mikael har vi fortsatt mye å lære, og mange av 
oss er nok villige til å si seg enige med ham. Det kan godt 
hende at vi har lett for å se på vår interaktivitet som 
overlegen historieformidling, men når det kommer til de 
regisserte aspektene har vi fortsatt veldig mye å gå på. 
Både når det kommer til spillenes begrensninger, og om 
hvordan man best skal bruke kjente teknikker i et så 
revolusjonerende medie som spill faktisk er. Han vil 
derimot påpeke at vi allerede sitter på et stort uutnyttet 
overtak. 

«Det er veldig sjelden vi bruker moralske dilemmaer 
som tvinger spilleren til å ta dem på alvor. Der finnes det 
en fundamental forskjell mellom mulighetene innen 
henholdsvis spill og film. Film kan såvisst presentere et 
dilemma og la titteren følge med på noen som sliter med 
å ta et valg, for så å se vedkommende gjøre det ene eller 


NOEN AV SPILLVERDENS VANSKELIGSTE MORALSKE 
DILEMMAER FINNER VI I INDIESPILLET PAPERS, PLEASE 


Dark Descent så uutholdelig skummelt, som gjør Journey 
så gripende og The Walking Dead så ulidelig, 
hjerteskjærende trist. Alle disse følelsene kan fremkalles 
på et ikke-interaktivt vis, men de er da som regel 
sympatiske fremfor å være empatiske. The Last of Us 
viser dessuten på en høyst aktuell og moderne måte at 
man ikke behøver karakterer med hukommelsestap eller 
fraværende personlighet for å skape gripende eller 
fengslende historier. Man kan få til en mer intens versjon 
av filmens sympatiske karakterrelasjon ved å la spilleren 
bygge et eget forhold til hovedfiguren. Et forhold som 
bygger på medfølelse og identifisering fremfor innlevelse. 
Det er ingen tilfeldighet at The Last of Us bruker en slik 
teknikk - spillet utfordrer selv The Walking Dead når det 
kommer til å hente inspirasjon fra medier som ikke er 
interaktive. The Last of Us har derimot en helt annen 
fremgangsmåte enn mange andre spill. 

I stedet for å låne stilgrepene fra filmens verden, har 
Naughty Dog heller sett på karakterutviklingen, stilen og 
dramaturgien man finner i både filmer og TV-serier, og lurt 
på hvordan man kan gjøre disse interaktive. 
Spillmekanikken er ikke nødt til å være revolusjonerende, 
men på samme måte som i det svenskutviklede Amnesia 
råder det en fullkommen synergi mellom spillmekanikk og 
fortellerteknikk. Dette er delvis et resultat av at disse 
spillene utnytter filmbransjens hundre år lange erfaring 
med visuell historieformidling, samtidig som de er 
oppmerksomme på fenomenet ludonarrativ dissonans. 
Ved å etterstrebe å skape en historie der man unngår 
konflikt mellom mekanikk og fortellerteknikk skaper de en 
sterk opplevelse hvor de to nesten smelter sammen, og 
de viser oss at spill og film ikke nødvendigvis er så ulike. 
Mikael Såker utbroderer: 

«Naughty Dog er et kjempegodt eksempel. De lager 
historier av høy kvalitet. Samtidig er det de gjør langt fra 
av samme kvalitet som det beste som blir laget i 


andre. Men i et spill kan vi jo tvinge spilleren til å oppleve 
dette på egenhånd, og dermed få erfare hva det 
innebærer å ta et slikt valg. Her finnes det en stor styrke, 
særlig når det kombineres med tilstedeværelsen og 
innlevelsen i spill». 

Bioshock er et bra eksempel på et spill som begynner 
å nærme seg alvorlige dilemmaer, men som ikke har tatt 
skrittet fullt ut. I et effektfullt møte mellom gameplay og 
historieformidling må spilleren velge mellom å redde Little 
Sisters eller drepe dem for å få tilgang til verdifulle 
ressurser. Mikaels påstand kan også relateres til de 
avsluttende sekvensene i The Last of Us. Der er det 
hovedkarakteren, og ikke spilleren, som tar et avgjørende 
valg. Hadde opplevelsen blitt sterkere hvis det var 
spilleren selv som måtte velge, eller gagner det historien 
at de sterke personlighetene tar valg uten spillerens 
innblanding? 

Overraskende nok kommer noen av spillverdens 
vanskeligste moralske dilemmaer fra det lille indiespillet 
Papers, Please. Uten en klar historie, dialog eller 
mellomsekvenser vokser det langsomt frem en fortelling 
om en passkontrollør som jobber i et fiktivt diktatur. 
Vedkommende må på daglig basis velge mellom å slippe 
inn mennesker i nød som ikke har gyldig pass, og dermed 
risikere en del av egen inntekt, eller nekte personen 
inngang og se vedkommende bli eskortert bort av 
væpnede vakter. Dilemmaet forverres ytterligere når man 
får vite at passkontrollørens inntekt, altså spillerens, går til 
mat og husrom for familien. 

«Jeg synes at nettopp dette er veldig spennende. Det 
viser at vi jobber med et medie med en enorm evne til å la 
oss gjennomgå ting film ikke engang kan komme i 
nærheten av, men likevel strever vi med å etterligne det 
filmene gjør. Noen, eksempelvis Kojima, er åpne på at de 
heller vil arbeide med film. Man ser også veldig tydelig 
hvordan det lånes over en lav sko, og selv om jeg har 


I hodet på en visjonær 


Jon Spaiths og George Lucas mener 
at historiefortelling er umulig hvis 
spilleren får for mye frihet, at det 
kreves veiledning for å kunne se inn i 
sinnet på en visjonær. 
Thatgamecompanys Journey viser 
tydelig at dette ikke stemmer. 
Følelsene et av tidenes beste indiespill 
skapte er uten sidestykke. 


Plot twist 


Den berømte plot twisten er et stilgrep 
de fleste mediene har lært å mestre. 
Overraskende avsløringer er vanlig 
kost i historiesterke spill. Deus Ex 
hjalp til med å gjøre begrepet populært 
innen spill, og støtter seg hovedsaklig 
på å engasjere spilleren ved å sjokkere 
i større eller mindre grad. 


Uutnyttet arv 


Popkulturen I flittig fra eventyr og 
mytologi i sine historier, mens de fleste 
spill gjør det sjelden. Portal 2 er 
unntaket som bekrefter regelen. Vi 


tenker at spillet er en direkte parallell til 
historien om Prometheus. Hans fall 
etter å ha gitt menneskene ild er slåend 
likt hvordan Glados' portaler fører til at 
Chell lider en lignende skjebne. 
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vært med på det selv, så er det ofte nesten pinlig. Det er 
veldig enkelt å gjøre noe slik, og deretter kalle det en 
hyllest. Det har jeg hørt utallige ganger. Men jeg tror at det 
er mer et tegn på at man egentlig ikke er komfortabel med 
å lage spill. På mange måter føles det bortkastet, men 
samtidig er det del av en utforsking. Hvor lenge har vi 
egentlig laget spill? Filmen tok sine første barneskritt ved 
praktisk talt å sette opp teaterforestillinger foran kameraet. 
Det var først når de hadde lært alle av teaterets 
hemmeligheter at de kunne gå videre på egenhånd». 

Det er derfor rimelig å anta at folk som drev med teater 
hadde noe av den samme oppfatningen av filmens forsøk 
på å fortelle historier for litt over hundre år siden, som folk 
fra filmbransjen i dag ser på spillenes forsøk - selv om 
forskjellen mellom spill og film er vesentlig større enn 
forskjellen mellom film og teater. Samtidig ser vi at 
forholdet mellom våre ulike medier stadig forbedres. Denne 
utviklingen ble veldig tydelig under årets Dice Summit, da 
Valves Gabe Newell diskuterte historiefortelling i film og 
spill med J.J. Abrams. 

«| Portal starter man uten en anelse om hvem man er, 
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KINOLERRETET SAMMEN 


MED 


hvorfor man er der og hva det innebærer. Det er et stort 
mysterium, og på mange måter handler spillet om å 
forfølge og forsøke å løse det mysteriet. Å forsøke å forstå 
hvem man er. Det er en helt annen opplevelse enn man får 
i en film, og Glados fikk meg til å bevege meg så forsiktig 
som over hodet mulig. Det er utforskingen som er det 
beste med hele den opplevelsen. Jo mer man spiller, desto 
mer lærer og forstår man». 

Samtidig planlegges det flere filmer basert på spill enn 
noensinne. Gabe Newell og Abrams avslørte at de har til 
hensikt å produsere en eller flere filmer av Half-Life og 
Portal, en Warcraft-film er i emning, Assassin's Creed skal 
erobre kinolerretet sammen med både Need for Speed, 
Ratchet & Clank, Metal Gear Solid og Uncharted og mange 
andre. Hvis disse filmene, eller i hvert fall noen av dem, 
kan vise at historier hentet fra spillverden kan holde 
samme klasse som vi kjenner fra gode filmer - selv uten 
interaktiviteten - kan vi nok vente oss et blomstrende 
vennskap og større kunnskapsutveksling mellom våre to 
bransjer. 

Der står vi altså i dag. Vi kjenner til tre fortellermåter: 
Den lineære, den ikke-lineære og den brukerskapte. Fra de 
første forsøkene på karakter og motivasjon i Mario til det 
gåtefulle Myst. Fra Ultima Online, Baldur's Gate og Half- 
Life til The Last of Us, Papers Please, Mass Effect og 
Skyrim. Vi ser ingen grunn til at utviklingen skal stoppe her. 
Spill forandrer måten vi opplever historier på. Det er ikke 
slik at vi bare hører eller ser dem, men vi opplever dem, 
skaper dem og forandrer dem. Vi har en lang vei foran oss, 
men vi har kommet enestående godt igang. 

[Tobias Garsten 
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Flere av spillets elementer 
føles stive, utdaterte eller 
plagsomme. Det er ikke en 
urimelig tanke at Beyond: Two 
Souls hadde gjort seg bedre 
som en kort TV-serie 
enn spill. 


b 


PLAYSTATION 3 


Jodie og Aiden er ikke som folk flest. Aiden er et spøkelsesaktig 
vesen som har vært knyttet til Jodie så lenge hun kan huske. Dette gjør 
at Jodie har overnaturlige evner, noe som selvfølgelig gjør henne både 
ettertraktet og fryktet av amerikanske myndigheter. Jodie vil på sin side 
bare leve et så normalt liv som mulig, og innblanding fra 
myndighetenes side vil hun i hvert fall ikke høre snakk om. Gjennom 
overgangen fra introvert barn til trassig tenåring til emosjonelt forvirret 
voksen, vil Jodie underveis ta valg som ikke bare får betydning for 
henne, men også for verden rundt henne. 

Dette er et spill hvor historien står i sentrum, og her dekkes tema 
om liv, død og relasjoner med en oppriktig interesse for spørsmålene 
de stiller. Historiens betydning understrekes ikke minst av at store navn 
som Ellen Page og Willem Dafoe har hovedrollene i spillet. De skaper 
begge levende og troverdige figurer, noe som er ekstremt viktig for at 
et slikt spill skal klare å opprettholde spillerens interesse. Den eminente 
musikken til Normand Corbeil og Lorne Balfe setter dessuten den rette 
stemningen gjennom spillet. 

Samtidig uteblir de store overraskelsene. Klisjeene florerer og noen 
mindre plotthull gjenstår etter den omtrent ti timer lange opplevelsen. 


Sjanger 


Utgiver 


Slippes 


Spillåret 2013 har vært 
preget av relasjoner. Både 
BioShock Infinite og The Last 
of Us har forholdet mellom 
to hovedpersoner som en 
sentral del av spillet. I 
Beyond: Two Souls står nok 
en gang forholdet mellom to 
hovedpersoner - jenta Jodie 
og spøkelset Aiden — sentralt 
for spillopplevelsen. 


ond: Two Souls 


Antall spillere 


Sammenlignet med tidligere titler i år føler jeg dessuten at 
Beyond: Two Souls ikke strekker helt til når det gjelder 
persondynamikk og relasjoner. Det skal presiseres det finnes 
dårligere supernaturale thrillere der ute, men når rulleteksten 
kommer, sitter man likevel igjen og lurer på om dette var alt. 
Ikke minst føles slutten både forhastet og i overkant enkel. 

Spillets klart svakeste punkt er det elendige 
kontrollsystemet. Ettersom man som regel ikke har mulighet til 
å justere tempoet på Jodie, må man tilbakelegge de fleste 
avstandene i spillet i rolig gange. Ikke bare er tempoet lavt, 
men selve bevegelsene føles som å gå under vann. Dette 
setter ikke bare en stopper for utforskning, men gjør det også 
unødvendig tungvint å skulle snu seg eller gå tilbake. Den 
ekstreme bruken av quick time-hendelser, svært begrenset 
kamerakontroll og behovet for at man detaljstyrer den minste 
av Jodies bevegelser gjør heller ikke saken bedre. 

Som en slags kompensasjon for det ellers rolige og stive 
tempoet, har man valgt å inkludere et kapittel hvor Jodie på 
oppdrag av CIA må infiltrere en fiendebase. Det oser av 


PÅ KRYSS OG TVERS 


Historien hopper frem og tilbake 
i tid, og vi får følge Jodie fra 
barndom til voksen alder med 
den naturlige utvikling i 
personlighet og verdensbilde 
dette ofte medfører. 


inspirasjon fra Metal Gear Solid og Splinter Cell, men med Rain, skapte nesten spillhistorie med sitt cinematiske preg, samtidig 
elendig kamerakontroll og ytterst begrenset bevegelsesfrihet som at spillet åpnet for stor valgfrihet med tanke på hvordan historien 
er dette et snikeoppdrag vi helst skulle vært foruten. skulle utspille seg. Valgene dine fikk reelle konsekvenser for historiens 
Å kontrollere Aiden i den åndelige sfæren er ikke stort utfall, og to gjennomspillinger av spillet kunne utarte seg svært 
lettere, og beveger man seg litt feil her er resultatet ofte at forskjellig. I Beyond: Two Souls får man visse muligheter til å velge, 
man blir så desorientert at man må begynne på nytt igjen. En men som regel får valgene små konsekvenser for historien. Man kan 
STRAM REGI sammenligne det med en malebok: Det er sikkert kjekt nok å 
Aiden kan få gjenstander tilå —fargelegge ferdige tegninger for noen, men de som er vant med å tegne 
DU FÅR VISSE VALGMLIGHETER MEN SOM REGEL FÅR bevege seg eller kontrollere mer fritt vil føle det som et hinder snarere enn en glede. Valgene man 
DISSE VALGENE SM Å KONSEKVENSER FOR HISTORIEN fiender. Ulempen erat det foretar har liten faktisk konsekvens, og oppfattes derfor mer som et 
ofte er ytterst begrenset hva pr Feen Å 
du kan manipulere og når. forsøk på å skape illusjonen av frihet enn som betydningsfulle valg man 
Eksempelvis er det bare noen — bør tenke nøye gjennom på forhånd. 
interessant funksjon er muligheten for å kontrollere Aiden ved keep Beyond: Two Souls er et spill som forsøker å tøye grensene for 
hjelp av en app til Android og iOS, noe som åpner for på hvorfor. hvordan vi oppfatter spill og hvordan spill kan benyttes som 
samarbeid med en spiller som er mer vant til å spille på fortellerteknisk verktøy, og er sånn sett verdt å sjekke ut. Det endelige 
mobilen enn på en PS3-kontroller. Uansett valg er . resultatet er imidlertid en blandet opplevelse som mest av alt 
kontrolloppsettet tungvint. | N ødelegges av et elendig kontrolloppsett, kunstige valg og 
Vi kommer ikke unna spørsmålet om valgfrihet når vi forutsigbare klisjeer, som skaper en helhet som ikke svarer 
snakker om spill fra David Cage. Hans forrige spill, Heavy stil forventningene. /Ingar Takanobu Hauge 


GUTTEVALP? 


Det burde være allmenn kjent at 
dette spillet er satt til en tidlig 
periode i Batmans karriere, men 
han er langt fra noen pingle. Se 
bare hvor tøff han er... 


Arkham Orivins 


PC PS3 XBOX 360 WII U 


Warner Bros. Games Montréal oversatte i fjor Batman: Arkham City 
til Wii U. Derfor er de ikke helt ukjente med grafikkmotoren og annen 
teknikk som må på plass for å lage et bra Batman-spill. Til tross for 
dette er ikke Batman: Arkham Origins av den samme høye kvaliteten 
som vi er vant med fra Rocksteady Studios — resultatet er rett og slett 
skuffende. 

Det er fortsatt en stund til hendelsene i Arkham Asylum tar sted og 
Batman er fortsatt mer et rykte enn et ikon på bekjemping av 
kriminalitet. Black Mask har kalt inn åtte eksepsjonelt dyktige 
leiemordere for å ta knekken på den beryktede flaggermusa som 
ustanselig lager trøbbel for Gothams kriminelle. Den notorisk korrupte 
politistyrken i Gotham sår tvil ved Batmans eksistens og hensikt, og de 
anerkjenner på ingen måte hans metoder. De vil helst se ham fengslet 
eller, som skurkene ønsker, død. Velkommen til Gotham City, byen der 
du overhodet ikke har noen venner. 

Plottet høres spennende ut, men sammenlignet med tidligere spill 
er jeg ikke i tvil om at Batman: Arkham Origins har den svakeste 
historien. Jeg klarer ikke helt å engasjere meg i det som skjer og jeg 
føler at plottet fokuserer for mye på at man skal gjøre ting eller dra et 
sted, uten å involvere meg i hvorfor jeg skal det. Men det tar ikke lang 
tid før det bunnsolide grunnarbeidet lagt av Rocksteady Studios 


DEATHSTROKE 
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skinner gjennom. 

Fortsatt er det ingenting som slår følelsen av å 
knyttenevebanke 20-30 sinna skurker, og ikke bare komme 
seirende ut av kampen — men å ha klart å lenke sammen en 
myriade av angrepsteknikker, kontringer, krydret med gadget- 
bruk. Animasjonene er fortsatt utrolig gjennomførte og 
kampene er ikke bare en fryd å spille (med mindre du 
dummer deg ut og bommer på kontringer hele tiden), men de 
er også fantastiske å se på. Jeg føler at kontrollen av Batman 
er noe mer upresis enn tidligere, noe som kommer tydelig 
frem når man sliter seg gjennom nivåer som krever litt 
eleganse. Kameraet har fortsatt en del klumsete tendenser 
som gjør at du innimellom blir overrasket av slag du aldri så 
komme, og dette blir spesielt tydelig når omgivelsene er litt 
klumset i designet. 

Byen er nå omtrent dobbelt så stor som i Arkham City, og 
det er lett å kose seg mens man svever over hustak og gater. 
Men jeg må påpeke at WB Games Montréal har gjort en god 
del dårlige designvalg som byr på logiske brister: Når jeg er 
barske Batman med masse muskler og jeg lett røsker ned 
ventiler som er boltret fast i betong og jeg river opp massive 


jerndører som om de skulle vært lagd av papp. Hvorfor blir 
jeg fullstendig handlingslammet når jeg møter en 
hønsenettingdør som er låst? 

Spillet er på ingen måte like polert og veltestet som det 
Rocksteady Games sine spill har vært. Stadig vekk opplevde 


TIL TROSS FOR FEILENE ER DETTE EN 
SÆRDELES GOD SPILLOPPLEVELSE 


jeg besynderlige feil som at motstandere satte seg fast i 
vegger, jeg satte meg fast i vegger og andre omgivelser og 
flere steder der du forventer at Batman hopper så hopper han 
ikke - selv om du har klart å hoppe inn dit (du nå er fanget). 
Jeg opplevde forsinkelser i lyd, treg innlasting på teksturer, 
hakkete og direkte dårlige flammeanimasjoner, filmsekvenser 
som aldri startet og i en bossfight opplevde jeg så ekstremt 
lav skjermbildeoppdatering at jeg måtte restarte kampen. Det 
er mulig at mange av disse feilene kan korrigeres med en 
patch eller to, men jeg skulle så gjerne unngått frustrasjonen 


det er å restarte et spill på grunn av denne type feil. 

Detektivmodusen er tilbake som vanlig, men når man 
undersøker gjerningsområder har Warner lagt til et par 
visuelle forbedringer. Etter hvert som du finner og skanner 
nye spor, vil du kunne spole frem og tilbake i 
rekonstruksjonen av hva som har skjedd for å potensielt 
oppdage nye spor. Dette fungerer ganske greit, og selv om 
det aldri er utfordrende å finne sporene er det oppklarende å 
få presentert hendelsen i beste CSI-stil. 

Til tross for det negative inntrykket denne anmeldelsen 
kan gi, så sier jeg ikke at Batman: Arkham Origins er et spill å 
styre unna. Jeg skal innrømme at mangelen på nyvinninger 
gjør til at dette føles ut som Batman: Arkham City 2, men det 
er uansett en særdeles god spillopplevelse. Liker du de 
tidligere Batman-spillene er det ingen tvil - du skal ha dette 
spillet også. Du kommer til å kose deg i mange timer og når 
storyen er gjennomført har du fortsatt en haug med 

sideoppdrag og challenges som du kan utføre. Men 
når sant skal sies så kunne (og burde) dette vært 
et mye bedre spill enn hva det har blitt. 
/Richard Imenes 


AMNESIA: A 
MACHINE FOR PIGS 


Sjanger SKREKK Utgiver FRICTIONAL ( ES Slippes UTE 
Det var mange som lot seg skremme 
og forføre av Amnesia: The Dark 
Descent. Et spill som viste oss at vi vil 
mer enn å løpe rundt som en tungt 
bevæpnet slåsskjempe. Her var det 
atmosfære, paranoia og genuin frykt. Vi 
forventet derfor ikke mindre av 
oppfølgeren, A Machine for Pigs. 

For de som håpet på å få den 
samme opplevelsen som i The Dark 
Descent vil nok dette komme som en 
liten skuffelse, men det er fortsatt 
skummelt. Det er bare skummelt på en 
helt annen måte. Du har ingen mulighet 
til å slåss eller forsvare deg mot 
monstrene, så når det først blir 
konfrontasjoner er din eneste utvei å slå 
av lykten, gjemme deg i en mørk krok 
og holde deg for øynene. Det var i et 
slikt øyeblikk, mens jeg så at monsteret 
var bare en snau centimeter unna fjeset 


FØLELSEN AV Å VÆRE HELT 
ALENE OG PARANOID SETTER 
SEG FRA FØRSTE STUND 


mitt, at jeg sa høyt: "Shitshitshitshit!" 

Omgivelsene og brettdesignet i 
spillet er en stor forbedring fra det 
første spillet, og utviklerne har klart å 
skape en dyster tolkning av den 
industrielle verden i 1899, med det 20. 
århundret rett rundt hjørnet. 
Atmosfæren og følelsen av å være helt 
alene og paranoid setter seg fra første 
stund og følger deg hele veien gjennom 
spillet. 

Det er ikke like skummelt som The 
Dark Descent, og det gir en annen 
horror-opplevelse enn forventet. 
Utviklerne blir til tider så oppslukt i 
historien at de glemmer at det var et 
horror-spill de utviklet, så likheten til 
Dear Esther blir tydeligere enn likheten 
til det første spillet. Men når de plutselig 
vender tilbake til skrekken, så kan du 
forvente å hoppe i stolen. Det er en kort 
opplevelse på rundt tre-fire timer, men 

det er definitivt en du bør få 
med deg om har interesse 
for sjangeren. 
/David Selnes 
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Etter en nokså uansvarlig kjøretur fra sentrum av Los Santos til Sandy 
Shores i Blaine County var bilen min skikkelig møkkete. Jeg hadde tatt av 
fra motorveien like etter fengselet og kjørt resten av biten off-road 
gjennom ørkenen, selv om bilen jeg hadde "lånt" for anledningen ikke 
akkurat var en skogsbil. Tettstedet Sandy Shores har et - skal vi si - 
pittoresk utseende, og det finnes ingen bilvask i flere mils omkrets. Jeg 
kjørte derfor ned til vannkanten for å vaske kjerra på den manuelle måten. 
Til min store overraskelse funket ikke dette. Vel oppå stranda igjen var 
bilen like møkkete som før. 

Hvorfor snakker du om dette, spør du kanskje? Hvorfor spiller dette 
noen rolle? Du har rett. At bilen ikke ble ren, spiller ingen rolle, men det er 
heller ikke poenget. Poenget er hvor overrasket jeg faktisk ble. Jeg 
forventet at det ville fungere, ettersom spillet hadde brukt de foregående 


AT GRAND THEFT AUTO V SETTER EN NY STANDARD 
FOR ÅPNE SPILLVERDENER ER ÅPENBART! 


20 timene på å vise meg hvor detaljrikt et spill kan bli. La meg komme 
med et annet eksempel. 

Da jeg tifeldigvis var på stranda en gang oppdaget jeg to menn som 
skule grave ned en søppelsekk. I sekken lå en hysterisk dame, som 
mennene åpenbart skulle ta livet av. Jeg gjorde min plikt og reddet dama, 
og jeg ga henne til og med skyss hjem. På veien ble jeg vitne til en ti 
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Selv uten nettmodusen 
hadde GTA V vært en 
selvskreven anbefaling, men 
i starten av oktober åpnet 
ikke desto mindre ambisiøse 
GTA Online. Her kan du 
oppleve Los Santos og 
omegn sammen med opptil 
15 andre spillere. Du kan 
delta i race og andre 
aktiviteter, slappe av i 
lukusvillaen du har kjøpt, og 
til og med utføre egne heist- 
oppdrag online. Severne slet 
fryktelig til å begynne med, 
men etterhvert har GTA 
Onlines enorme potensiale 
vist seg frem 


Joda, en PC- eller next gen- 
versjon ville naturligvis vært mye 
penere, men GTA V er likevel 
mektig vakkert. Det er virkelig 
imponerende hva Rockstar har 
fått til med sju år gammel 

maskinvare... 


Antall spillere 


minutter lang dialog om hva som hadde skjedd og hvor 
takknamlig dama var. Ti minutter! Og dette var bare en tilfedig 
hendelse som ikke hadde noe med historien å gjøre. At GTA V 
setter en ny standard for åpne verdener er åpenbart. 

Likevel er lekegrinden bare halvparten av medaljongen. 
Spillets tre hovedpersoner, Franklin, Michael og Trevor har et 
samspill seg imellom som kun overgås av Joel og Ellie i The 
Last of Us. Historien i spillet er ikke banebrytende på noen 
måte, men manuset er rett og slett glimrende. Dialogene 
mellom de tre karene vitner om stort skuespill, og alle får nok 
scenetid til at jeg blir glad i dem. Til og med villmannen Trevor, 
som jeg trodde jeg ville hate. 

Rent spillmessig fungerer også de tre hovedpersonene 
overraksende bra, spesielt i de herlige heist-oppdragene. Disse 
fungerer som drivkraften i historien (de må planlegges og det er 
store penger å tjene) og de involverer stort sett alle tre. Man 
hopper mellom dem og dynamikken blir annerledes enn i noe 
annet spill jeg har prøvd. Nesten som å spille co-op med seg 
selv. Skytingen sitter dessuten som ett skudd, og bilfysikken på 
glattisen fra GTA IV er blitt erstattet med noe som funker. 

Det er i grunnen veldig lite å skulle utsette på GTA V, og jeg 

kunne skrevet side opp og side ned om hvor 
fantastisk alt er. Men det er ikke nødvendig. Alt jeg 
trenger å si er at dette MÅ spilles. Av alle! Nå! 
/Morten Bækkelund 
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SETT SEIL MOT ET STORT EVENTYR! 
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Plukk opp Wind Waker, en magisk taktstokk som kontrollerer vinden, og begi deg 


ut på en uforglemmelig reise! Oppdag eller gjenoppdag en klassiker, forbedret med 
vakker HD-grafikk, Wii U GamePad-funksjoner og mye mer, kun på Wii U. 
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FIFA 14 


PC XBOX 360 PLAYSTATION 3 1 :CTRON ARTS 


Desto mer jeg spilte FIFA 12 og 13 desto større ble følelsen. Gjennom de 
to foregående sesongene har EA vist en formidabel formkurve, og de har 
tatt store skritt mot å presentere et spill som faktisk ser ut og føles som 
ekte fotball. Likevel er det en side ved serien som har plaget meg de siste 
årene. Tilfeldighetene utviklerne hadde snakket om på forhånd, 
tilfeldighetene som skulle sikre en mer autentisk gjengivelse av verdens 
største - stryk det - verdens vakreste sport, var ikke så tilfeldige likevel? 
Jo da, ballen er rundt, men av og til var den så rund at den hadde blitt 
oval. Litt for ofte skulle spillerne ha en ekstra berøring før de sendte ballen 
videre, selv om du ba om en pasning på direkten. Litt for ofte visste 
forsvarerne akkurat når du skulle skyte, slik at de kunne kaste seg foran 
ballen og blokkere. De solgte seg aldri på den måten for en skuddfinte. 
Ikke én eneste gang. Det ble tidvis for tydelig at utviklerne hadde forsøkt å 


MAN KAN SE AT SPILLERNE KJEMPER OM Å FÅ 
KROPPEN MELLOM BALLEN OG MOTSTANDEREN 


fange intensiteten og entusiasmen fra en fullstappet fotballstadion. 
Paradoksalt nok gikk denne jakten på en glorifisert realisme, der alle 
kampene var som Champions League-finalen i 99, på bekostning av 
nettopp realismen. Og enda verre, den gikk utover følelsen av kontroll. Jeg 
setter det på spissen men av og til mistet man følelsen av at ferdighetene 
dine spilte noen rolle. Dette preget er desverre bevart i FIFA 14. 


De mest kjente spillerne har blitt 
pyntet litt på, antall stadionanlegg 
har vokst og publikum er omsider 

blitt tredimensjonale, men ellers 

er mye gjenbrukt fra fjorårets 
spill. Hadde vært kult med 
hvertfall ett nytt klipp ved 
spillerbytte, EA! 
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et fra tribuenene skal 
r sigende kunne føles på 
pen. De nye konsollene 


også krefter no 


til å 


øre etterlengtende 
inninger i serien, som 
igheten for hodedueller 


der mer enn bare to spillere 
er involvlert... 


Kampbildet er ofte ulikt fra match til match, men det er ikke 
alltid fordi jeg som spiller gjør så mye annerledes. Av og til har 
keeperen min rett og slett en dramatisk dårligere dag enn han 
på motsatt side av banen, selv om han burde være mye bedre. 
Nå høres det kanskje ut som jeg er bitter og hater alt som 
har med FIFA å gjøre, men det er på ingen måte tilfellet. Faktisk 
er denne overdrevne automatikken er den eneste delen av 
spillet jeg har noe særlig å utsette på. Når ting går din vei, og 
man får til angrepene sine, er det nemlig lite som overgår FIFA, 
og FIFA 14 er en raffinert opplevelse på alle områder. 
Animasjonene er silkemyke og flere enn noen gang, og det 
er tydelig at utviklerne har jobbet med detaljer som stikkere 
med utsiden av foten. Den største endringen er imidlertid 
tyngden til spillerne i duellene. Man kan virkelig se at spillerne 
kjemper om å få kroppen mellom ballen og motstanderen, og 
momentet man har med seg inn i en takling har langt større 
innvirkning enn tidligere. Jeg setter også stor pris på muligheten 
til å skjerme ballen. Dette er nytt i FIFA 14 og skjermeknappen 
gjør det lettere å roe ned spillet får å lete etter muligheter. 
Ellers byr årets spill på en flunkende nytt menusystem, og 
små, men gode endringer i ypperlige moduser som Ultimate 
Team. FIFA 14 er det mest komplette fotballspillet på 
markedet, og det eneste jeg savner er litt mindre 
automatikk til fordel for økt spillerkontroll. 
/Morten Bækkelund 
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SE OG LÆR, EA 


Spillerne det som er riktig for 
situasjonen. Det er altså mulig 
å slå en lang ball mot en spiller 

som ikke har ti meter rom på 

alle kanter, og likevel komme 
heldig ut av det. Her har 
EA noe å lære. 


Pro Evolution 2014 


PC XBOX 360 PS 


Fort to år siden ble Pes-serien parkert av FIFA 12. Den nonchalante 
lisensfetteren tok en rekke frekke finter, og rykket fra konkurrenten 
sin. Det tilgjengelige FIFA hadde fått smaken på dybde, og det 
japanske fotballspillet stagnerte. Dette ble bekreftet med lanseringen 
av PES 2013, som var overraskende likt PES 2012. I PES 2014 er 
ikke dette noe problem lenger. Konami har valgt å satse hardere enn 
på lenge. De har satset på spillbarheten. Jeg var usikker på om det 
virkelig burde bytte ut den gamle spillmotoren, men valget om å 
benytte Fox Engine har utvilsomt fått et heldig utfall. 

Spillerne løper nemlig rundt på banen i et mye mer realistisk 
mønster enn tidligere. Bevegelser både med og uten ball gir et 
sterkere inntrykk av å kontrollere fotballspillere fremfor datafigurer. 
Det er spilleren med størst fart som vinner løpet, og spilleren med 
best balanse som vinner duellen. Dette er med på å gjøre PES 2014 
til noe helt eget. Her er det kampen om midtbanen som gjelder. Spill 
støtteballer, flytt opp laget og se etter det perfekte løpet i midten eller 
på vingen. 


VALGET OM Å BENYTTE FOX ENGINE HAR 
UTVILSOMT FÅTT ET HELDIG UTFALL 


Nytt av året er automatisk skjerming av ballen. Dette fungerer 
glimrende. Med et kaldt hode og våkent øye kan du følge med på 
motstanderens balanse for å holde ham unna ballen lenge nok til at 


du enten vender ham av eller finner en god adresse til pasningen din. 


Dette føles ekte, og det er fordømt morsomt å mestre teknikken. For 
selv om det skjer automatisk, så beholder du ikke ballen så lenge du 
spiller som en tulling. 

Men automatikken er ikke bare fryd og Gamsten ...obs, jeg mener 
gammen. Jeg føler meg ofte overstyrt. Det skjer ofte ved mindre 
taklinger. En motstander pirker borti beina mine, og jeg må 
gjennomføre en snubleanimasjon før jeg kan plukke opp ballen som 


Sjanger Utgiver Slippes Antall spillere 


ligger rett ved siden av meg. Ofte rekker jeg ikke å 
ta den ballen før motstanderen, og det frustrerer. 

Pasningssystemet i PES-serien har alltid vært 
av den gode slaget. Raske, presise pasninger som 
gir flyt i spillet. I år opplever jeg derimot at spillet 
overkjører valgene mine, og flere ganger har ballen 
gått i stikk motsatt retning av hva styrespakens 
posisjon antyder. Dette førte til at jeg byttet over til 
manuelle pasninger. Det samme valget tok jeg med 
skuddene. PES 2014 inneholder et flertall 
knappekombinasjoner som eksempelvis lar deg 
skyte med den usannsynlige duppen til Ronaldo og 
Zlatan, men jeg følte meg ikke fri før jeg valgte 
manuelle skudd. Før jeg byttet var det mistenkelig 
mange skudd som gikk rett på keeperen eller like 
utenfor. 

Det er altså litt opp og ned i PES 2014, men det 
er mest opp. Definitivt. Pasninger og skudd kan 
avleveres fra de merkeligste posisjoner, og jeg liker 
veldig godt at jeg får lov til å prøve. Det er mitt valg 
om jeg vil prøve en frekk hælflikk eller chippe 
ballen i motsatt kryss med utsiden av venstrefoten. 
Igjen har EA noe å lære. 

Med sitt velkjent pasningspill, bedre bevegelser 
hos medspillerne og ny flyt har PES 2014 virkelig 
utviklet serien i riktig retning. Nå er det tilgjengelig 
for nybegynnere, men det har ikke gått på 
bekostning av dybden. Det er rett og slett ren moro. 
Så fort du klarer å navigere deg gjennom menyene 

fra forrige århundre, vil du finne et spill 
som gir FIFA-serien kamp langt ut i 
ekstraomgangene. 
/Tor Erik Dahl 
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RAIN 
PLAYSTATION 3 


Sjanger EVENTYR Utgiver SONY Slippes UTE NA 


De siste par årene har vi fått noen 
fantastiske nedlastbare perler fra Sony, 
og selv nå, like før lanseringen av en ny 
konsoll, er de på banen med nok et 
forsøk på å lage kunst. Denne gangen i 
formen av spillet Rain. 

I Rain spiller vi en usynlig gutt som 
prøver å få kontakt med en like usynlig 
jente som han en dag får øye på henne 
utenfor vinduet sitt. «Men vent litt, sa du 
ikke nettopp at både gutten og jenta var 
usynlig?». Jo, det stemmer det, men det 
har seg slik at begge blir synlige i form 
av spøkelsesaktige skikkelser hvis de 


DU ER EN USYNLIG GUTT 
SOM PRØVER Å FÅ TAK 
LEN LIKE USYNLIG JENTE 


beveger seg ut i regnet. 

Du begir deg ut for å finne jenta, 
men dere er ikke alene i de regnfylte 
gatene - det finnes andre 
spøkelsesaktige vesener som følger de 
samme reglene som dere. De kan ses i 
regnet, men idet de beveger seg under 
et tak eller lignende, blir de like usynlige 
som deg selv. Dette resulterer i et spill 
som handler om å bevege seg frem og 
tilbake mellom tørre områder i håp om å 
unngå monstrene som jakter på deg. 

Desverre er ikke gamplay Rains 
sterkeste side, og det føles veldig ofte 
som om du beveger mellom veldig like 
oppgaver. Jeg savner innlevelsen, og 
klarer aldri å bli dratt inn i Rains ellers 
så interessante verden. 

Joda, det er mørkt og dystert og jeg 
liker lyden av regnet som plasker i 
bakken, men man når aldri punktet der 
det blir ordentlig interessant. Eventyret 
er for oppstykket, for statisk, og 
fortellerteknikken er mer irriterende enn 
stemningsskapende. «Gutten gikk forbi 
en haug med skrapmetall. Haugen med 
skrapmetall var stor...». Jo takk, jeg kan 
se det selv faktisk. Kanskje det bare er 
meg som ikke skjønner det, men det er 
ingenting ved Rain som virkelig griper 
tak i meg. Det er trist, for det 

finnes et grunnlag for noe 
vakkert i rennesteinen et 
sted. /Robin Høyland 
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For å hjelpe på utforskningen 
har Sonic fått seg et par ære 
parkour-bevegelser. Dette 

betyr ikke at Sonic er noen 

persisk prins eller en smidig 

leiemorder enda, men det 
fungerer ganske 
Så bra.... 


Sonic Lost World 
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Etter en lang dårlig periode for det blå pinnsvinet var Sonic 
Colours og Sonic Generations godkjente spill. Spørsmålet var 
derfor om Sega har klart å holde på den positive utviklingen nå 
som endelig er kommet til Wii U. La meg si det enkelt. Det har 
de. Han er ikke helt tilbake i storformen fra 90-tallet, men vi 
snakker fortsatt om et par etasjer opp i riktig retning. 

Som trailerne avslører er spillet inspirert av Super Mario 
Galaxy-serien, men heldigvis er det ikke snakk om hemingsløs 
kopiering. Sega har nemlig gjort mye for å gi designet et eget 


DE HAR ENDELIG SKJØNT AT SONIC ER MED I 
ET PLATTFORMSPILL, IKKE ET FORMEL I-SPILL 


preg. Endelig hadde jeg muligheten til å utforske brettene, og det 
var moro å finne skjulte objekter og alternative veier til målet. 
Noen vil nok kritisere spillet for å ta litt for mye fra Nintendo, men 
Sega har klart å få det til å føles som et Sonic-spill, dessuten er 
spillene de har latt seg inspirere av to ekstremt solide spill. 
Variasjonen i brettene er også forfriskende. Jeg var et lite 
øyeblikk redd for at jeg ville få servert det gamle eng, ørken, 
vinter og vulkan-oppsettet, men her får vi også kasino, fabrikk, 
industri og mye mer. Dette må være Sonic-spillet med størst 


Antall spillere 


variasjon i brettene med tanke på tema og 
gameplay. Borte er også det kjedelige 
mekaniske utseende, til fordel for et 
egneserieaktig design med runde former og 
store øyne. Denne stilen passer Sonic- 
universet mye bedre. 

Til forskjell fra tidligere har utviklerne 
endelig innsett at Sonic er med i plattformspill 
og ikke et Formel 1-spill. De kan fortsatt virke 
litt unøyaktig til tider, spesielt når du løper i full 
hastighet, men kontrollene er likevel mye mer 
presise enn tidligere. 

Følelsen av kontroll er ikke helt på Mario- 
nivå enda, men det var likevel en fryd å spille 
gjennom Sonic Lost World. Sist jeg hadde det 
så gøy med Sonic må ha vært tilbake i 2001 
da Sonic Adventure 2 ble sluppet. Det sier jo 
egentlig ganske mye. Sega har endelig klart å 
få Sonic til å føles som noe han ikke har vært 

på lenge, nemlig en verdig rival til 
Mario. Dette er en solid anbefaling 
til alle som har en Wii U. 

/David Selnes 


POKÉMON X/Y 
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Pokémon har stagnert med årene. 
Black og White 2 var for all del gode 
spill, men de var på samme tid mer eller 
mindre identiske med Diamond og Pearl, 
sett bort ifra et par småting her og der. 
Poenget mitt er at det er lenge siden vi 
har fått et Pokemon-spill som faktisk 
føles som en videreutvikling av serien. 
Det virker som utvikleren har lagt litt mer 
vekt på å videreutvikle rammeverket enn 
tidligere, og det er jeg er veldig glad for. 
Det første en vil legge merke til er 
selvsagt det visuelle. X og Y er til tider 
veldig pent. Pokemon-kampene har også 


DETTE ER DEN BESTE 
POKEMON-OPPLEVELSEN 
PÅ FLERE ÅR 


fått seg en visuell overhaling — denne 
gangen i full 3D som i Pokemon 
Stadium. Kameraet hopper frem og 
tilbake mellom ditt lille krapyl, og 
motstanderens, og det gir på et vis 
kampene litt ekstra futt. 

Det er mye nytt å se i X og Y. 
Foruten det visuelle, har du nå 
muligheten til å utvikle visse 
lommemonstre ett steg videre. Det 
resulterer i heftige beist som Mega 
Charizard og Mega Mewtwo. Muligheten 
til å endre antrekk er også ganske kult, 
og utvalget av klær er riktig så bra. 

Men spillet har fortsatt sine 
problemer. Menysystemene kan være 
kronglete, ja til tider direkte irriterende, 
og spillet er veldig redd for å la deg 
gjøre noe feil. Dette er små problemer 
som aldri virkelig kommer i veien for 
spillopplevelsen, men på samme tid 
mener jeg at Gamefreak kunne ha brukt 
litt mer tid på dette nå, spesielt med 
tanke på at dette er problemer som har 
plaget serien starten. 

Likevel hersker det ingen tvil. Dette 
er den beste Pokémon-opplevelsen på 
lenge. Utvikleren klarer til tross for 
mange mindre problemer, å puste nytt liv 
inn i en serie som var på vei ned. Jeg 

fikk det jeg forventer deg, men 
for første gang på lenge 
klarte spillet å overraske 
meg. /Robin Høyland 


SELFIES 


Nytt i HD-utgaven er Tingle 
Bottle, som lar deg skrive 
flaskepost til andre spillere via 
Miiverse. Du kan til og med legge 
ved selfies av Link tatt med 
piktoboks (les: fotoapparat)... 
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det derfor at Nintendo har valgt å inkludere et oppgradert seil som 
lar deg seile dobbelt så fort med vinden konstant i ryggen. Ellers er 
det den visuelle presentasjonen som tjener mest på HD- 
restaureringen. Fargene har blitt lysere og detaljene har blitt 
skarpere, og man tenker sjelden over at man egentlig sitter og 
spiller et spill utviklet i forrige tiår. Takket være Wii Us Gamepad 
har man dessuten muligheter man ikke hadde den gang. 


Det originale The Wind Waker fra 2002 er et av Zelda-seriens ubestridt beste 
spill. Et uforglemmelig eventyr med et tidløst preg over seg, en grafikkstil som 
både er unik og slitesterk, og en progresjon som gi oss skoleeksempelet på et 
eventyrspill som utstråler helhetlig kvalitet og spillerglede. Det var Gamecube- 
spillet, men nå er jeg satt til en annen oppgave. Hvordan tar dette elleve år 
gamle spillet seg ut i ny og moderne drakt til Wii U? 

La meg si det enkelt. Etter å ha testet The Wind Waker HD ikke annet enn 


Y 


EE HERO MODE pes : Å - Å 
smil og glede. Hvorfor? Fordi dette gamle spillet har vist seg å tåle tidens tann For å gjøre letingen etter Du kan fortsette spillingen på den lille skjemren hvis du ønsker, 
ekstremt mye bedre enn en del andre gamle spill, og etter alt å dømme kommer søsteren din enda mer og du kan også bruke den til å se på kartet eller sjekk ut våpen og 


til å tåle den i minst ti år til. Sannsynligvis har dette noe å gjøre med at interresant byr The Wind gjenstander man har med i bagasjen. Over det jevne fungerer 
originalspillet i utgangspunktet er et ekstremt velkonstruert spill. Det har en tidløs oe He GamePad-integreringen godt, men jeg savner likevel visse 
etyr Hero Mode at man funksjoner. For min egen del savner jeg for eksempel muligheten 


THE WIND WAKER HAR TÅLT TIDENS TANN ver 


EKSTREMT MYE BEDRE ENN DE FLESTE FPILL man dobbel skade fr på kart enn andre Zelda-spill Til gjengjeld kan man legge igjen 


iendenes angrep flaskeposter til andre spillere via Miiverse. Artig. 


lie ve Få Enkelte vil nok spørre seg om det er noe poeng i å plukke opp 
historie om den unge Link som må legge ut på eventyr på det store, åpne hav andre ord... spillet hvis man er veteran og kan spillet utenat. Svaret er 
for å redde lillesøsteren sin etter at hun blir kidnappet av onde vesener. åpenbart. Enten man er drevet av nostalgi eller nysgjerrighet, er 
Det er nærmest for terapi å regne når man setter seg ombord i den røde The Wind Waker HD et spill man bør sette av tid til i 
båten, hever seilet og hører bølgene slå rundt båten mens spillets herlige høstmørket. Hev seilene, juster vindretningen og legg 
hovedtema durer ut av høytalerne. Samtidig er det ikke å komme unna at etter ut på denne legendariske ferden! 


et titalls spilletimer begynner de lange seileetappene å ta på. Kjærkomment er /Ingar Takanobu Hauge 
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BATMAN: ARKHAM CITY FAR CRY 3 


ROCKSTEADY STUDIOS UBISOFT 
Med Arkham-spillene beviste britiske Rocksteady at det er fullt mulig å lage Far Cry 3 serverte en deilig blanding av frihet og galskap, kombinert med en 
gode lisensierte spill. Faktisk har de formet en av de aller beste actionseriene minneverdig historie full av karismatiske personligheter. Definisjonen på 
gjennom tidene, men den desidert kuleste hovedpersonen. galskap? Å ikke få med seg denne actionperlen! 


ge ar sd i , 
THE ELDER SCROLLS V: SKYRIM GUILD WARS 2 


BETHESDA SOFTWORKS ARENANET 
Å innfri når forventningene er av en annen verden er ingen lett oppgave, men Med et aktivt kampsystem, virkelig dynamisk og sosialt PvE-innhold og en 
det femte Elder Scrolls-spillet skuffet ikke fansen. Vi fikk akkurat det vi lengtet PvP-del som engasjerer selv de som ellers ikke har interesse for slikt, tok 
etter, en majestetisk, lamslående vakker verden som skrek etter å bli utforsket. Guild Wars 2 et stort, etterlengtet steg i riktig retning for MMORPG-sjangeren. 


LITTLE BIG PLANET VITA JOURNEY 


TARSIER STUDIOS / DOUBLE ELEVEN THATGAMECOMPANY 
Sackboys sjarmerende smil har alltid vært et Journey er fortsatt det vakreste spillet vi har 
kvalitetstempel og Vita-versjonen var spillet prøvd noensinne. Som en nydelig metafor på livet 
virkelig viste verdien konsollens unike funksjoner vakte reisen mot fjellet følelser vi ikke visste vi 
har, når de blir brukt riktig. Herlig! hadde. En obligatorisk opplevelse for alle gamere. 


RED LYNX 


Trials Evolution hadde alt. Finjustert gameplay, 
kreative baner og utfordringer som strakk seg fra 
lett til nådeløst vanskelig. Og en fantastisk 
banebygger, la oss ikke glemme den! 


Les anmeldelser av alle spillene på 
www.gamereactor.no 


THE LAST OF US 
NAUGHTY DOG 


Det er så deilig når storspill lever opp til de 
enorme forventningene! The Last of Us bød på et 
følelsesladet og personlig eventyr med troverdige 
personligheter som bare Naughty Dog kan. 


BIOSHOCK INFINITE 
IRRATIONAL GAMES 


Få øyeblikk har slått pusten fra oss mer enn 
første møte med skybyen Columbia. Deretter 
fulgte en actionpakket reise hånd i hånd med en 
interesant jente kalt Elizabeth. Et mesterverk! 


GRAND THEFT AUTO V 
ROCKSTAR 


Det er så utrolig deilig når storspillene innfrir 
forventningene og GTA V levde så til de grader 
opp til navnet sitt. En perfekt måte å runde av 
dagens konsollgenerasjon på. Spill det! 


TOMB RAIDER 
CRYSTAL DYNAMICS 


Etter noe år i skyggen av Nathan Drake og Co. 
har actioneventyrenes dronning gjenerobret 
tronen sin. Det nye Tomb Raider-spillet er 
moderne, engasjerende og det beste i serien. 


WATCH DOGS 
PC | PS3 I XBOX 360 I WII U| PSA XBOXONE UBISOFT 


Ubisoft hackerspill var det første som virkelig fikk next-gen-stempelet og 
helt siden den første visningen på E3 i 2012 har vi ventet i spenning. I 
november får vi endelig svaret, la oss håpe det lever opp til hypen. 


SPLINTER CELL: BLACKLIST 
UBISOFT 


Om du velger sniking i skyggene eller åpen 
skyting er opp til deg, men én ting er sikkert. Kun 
Sam Fisher kan stanse Blacklist-angrepene og 
redde den frie verden fra terroristene.. 
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RAYMAN LEGENDS 
UBISOFT 


Ventetiden var lang, men du verden som spillet 
leverte. Det nyeste Rayman-spillet topper 
forgjengeren på nær sagt alle måter, uansett 
hvilken plattform du foretrekker å spille på. 


RIDE TO HELL: RETRIBUTION 


EUTEGHNYX 


På omslaget står det 1%. Passende, ettersom Ride to Hell gir deg 1% 
av moroa du får fra andre spill. Det egner seg bedre som torturmetode 
enn som underholdning. Muligens det verste spillet noensinne! 
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Mannen med navnet ingen klarer å 
stave uten å søke det opp først har 
en mildt sagt varierende karriere. 
Likevel er stand up-komikerens 
anslåtte verdi på omtrent 90 
millioner kroner. Det er kanskje 
ikke rart han smiler 
Så bredt... 


THE HANGOVER I 


Alle gode ting skal være tre, men Todd Phillips' siste kapittel i Hangover-serien 
beviser at dette ikke alltid er sant. Hangover-gjengen har blitt edru... 


2.40:1 ANAMORPHIC Lyd DTS-HD 


Sjanger Slippes UTE NA Bilde WIDESGCREE 


Etter den enorme suksessen til den første Hangover-filmen, var det ingen 
overraskelse at det ville komme en oppfølger. Å lage en trilogi derimot var 
kanskje ikke det smarteste valget å ta. Hangover III er ingenting annet 
enn et tappert forsøk på å tjene penger og resirkulere det som gjorde den 
første filmen så bra. Problemet er at de glemte den viktigste delen - 


være Galifianakis og Jeong. 

Det som skurrer er at originalkonseptet om en fuktig 
natt på byen er nå sporløst forsvunnet. I stedet for sitter vi 
med et kaos av kriminalitet, action og av en eller annen 


å grunn, unødvendig dreping av dyr. Det er synd. 


fyllesjuken. Men det finnes lyspunkter. Lydsporet er det ingenting å 
Phil (Bradley Cooper), Doug (Justin Bartha), Alan (Zach Galifianakis) klage på, med alt fra gamle klassikere til Hangover- 

og Stu (Ed Helms) er tilbake som "The Wolf Pack". Denne gangen ; ; kjenning Kanye West. Skuespillerne gjør hva de kan med 

handler det ikke om et utdrikningslag, men å finne Leslie Chow (Ken bie materialet de fikk, selv om prestasjonene er langt fra 

Jeong) som gjemmer seg fra en kompromissløs narkobaron. Jeong har altså kombinert Oscar-verdige. Vi får gjensyn med kjente fjes fra første film, 
Selv om oppdraget fører dem til Las Vegas, virker filmen fortsatt fjern egeutdanningen med å bli og jeg må trekke på smilebåndet. Likevel er ikke dette nok 

fra de forrige kapitlene - først og fremst i at filmen faktisk ikke er noe ere til å redde Hangover III. 

morsom. Den seriøse tonen stemmer ikke med gjengens personligheter, utallige TV-serier fikk han Det jeg sitter igjen med er en film som er bedre enn 

og latskap fra manusforfatteren fører til en forutsigbar handling. Alt vi sitt store gjennombrudd da Hangover II (ikke at det er så altfor vanskelig). Noen 

elsket med grunnideen ser ut til å ha blitt fjernet helt uten forklaring - til re keg kalle lattervekkende øyeblikk sørger for at filmen er 

og med Tyson-tatoveringen til Stu. Humoren er tafatt og uten sjarm. ikke at han ville vært vårt severdig. Men filmen tar ingen sjanser, og 

Billige triks som konstante påminnelser om hendelser fra den første ørstevalg når det kommer til ender derfor opp som langt fra minneverdig. 


filmen virker malplassert. De eneste høydepunktene blir servert er takket astlege... [Sofia Hariz 


CLEAR HISTORY 


Sjanger KOMEDIE Slippes Tekst 


Nathan Flomm har nettopp solgt sin del av 
et selskap som lager miljøvennlige biler før 
de blir en stor suksess. For å unngå å bli 
gjenkjent som taperen flytter han og tar til 
seg en ny identitet. Etter ti år flytter hans 
tidligere partner til samme by, og Nathan 
begynner å planlegge hevn. Dette er Larry 
David på godt og vondt. Regien kan bli litt 


rotoete, men med mange 
OG) digresjoner og meningsløs 
humor, er dette likevel morsomt. 


PAIN & GAIN 


Sjanger ACTION Slippes Tekst 


Med Pain & Gain beviser Bay at han ikke 
trenger verdens største budsjett for å lage 
en underholdende, spennende og 
humoristisk film som ikke baserer seg på 
spesialeffekter. Som filmskaper har han mye 
å tilby, men glemmer fortsatt at dialog kan 
ha mye å si, særlig hvis man skal blande 
sjangere. At Bay ikke klarer å unngå å putte 


kameraet under skjørtet til ei sexy 
(6) dame i hver eneste film hjelper 
heller ikke. 


EVIL DEAD 


Sjanger SKREKK Slippes Tekst 


Alvarez har tatt Raimis mesterverk og 
vekket det til live igjen med hint av japansk 
skrekk og tonnevis (bokstavelig talt) av 
blod. Han respekterer originalen, men leker 
seg mer enn Raimi hadde budsjett til å 
gjøre. Så lenge du ser filmen med et åpent 
sinn, og aksepterer at originalene alltid er 
bedre enn remaken, vil du kunne nyte Evil 


Dead. Kanskje vil du til og med 
() innrømme at Alvarez har skapt 
en nærmest perfekt skrekkfilm. 


ROSCOE 
« Vi 


nada rtv 


BANSHEE - SESONG 1 


Vold, sex og løgner. En tilsynelatende fredelig landsby skal få trøbbel når en eks- 
innsatt blir «the new sheriff in town». Vi har sett Banshee... 


Sjanger ACTION Slippes UTE NÅ Bilde W 


Banshee kommer fra skaperne av True Blood. En serie som 
fikk oppmerksomhet mye takket være eksplisitt innhold i 
form av vold og sex. Banshee baner ingen nye veier, men 
fortsetter å tråkke de samme stiene. 

Persongalleri har aldri vært deres sterkeste side. Det er litt 
preget av klassisk bad guy, good guy og klassisk Hollywood. 
Vi ser ikke snurten av den personlige dybden man finner i 
serier som Breaking Bad eller Dexter, heller ikke kuriøse 
karakterer som i Twin Peaks. Likevel treffer den blink for 
enkel underholdning. Den halvmørke stilen, de få gode 
karakterene, et ganske imponerende lydspor og stemnings- 
full bildebruk gjør at serien kan være verdt å få med seg. 

Hovedplottet er den klassiske historien om Romeo og 
Julie. Carrie som den furtne og emosjonelle kvinnen, og 


C Lyd DT 


Lucas som søt valpegutt og antihelt. I tillegg kommer Kai 
Proctor som en av de mer kompliserte karakterene. Han 
fremstår som usympatisk, pengegrisk og maktsyk. Han er på 
sin måte både helt og skurk, og det er kult å se hvordan de 
har fått det til. Men jeg irriterer meg over hvor latterlig 
sutrende kvinner blir fremstilt i en serie som denne. Det er 
ikke autentisk. Det virker som om film og TV-bransjen ikke vil 
fremstille kvinner på en realistisk måte. Alt i alt har serien sine 
kvaliteter. Jeg tror den vil finne sin nisje blant seere, og de 
som liker True Blood også vil like denne serien. For meg som 
er oppfostret på favoritter som Breaking Bad, Twin 
Peaks, Firefly, Dexter, Generation Kill og flere 
andre, blir hele serien brått litt tynn. 
/Martin Sollien 


ALAN BALL 


Den 56 år gamle manusforfatteren er nok ikke kjent for folk flest. 
Det mange ikke vet er at Alan Ball har stua full av priser og 
utmerkelser etter å ha levert solid arbeid vi alle er kjente med. 
Ringer det en bjelle når du leser American Beauty, True Blood 
eller Six Feet Under? Det burde det gjøre. Alan Ball står nemlig 
som manusforfatter på de to første, og han skapte sistnevnte. 
Et imponerende stykke TV-historie. Nå er han altså aktuell som 
produsent på Cinemax* storsatsning Banshee. La oss håpe at 
han får mer å si i utformingen av de neste sesongene. 


De gamle er eldst 


LINE tenker tilbake på de heftige duellene mot lillebror, 
i det evig klassiske Mario Kart 64... 


Nintendo 64 var åstedet til flere episke virtuelle slagsmål på det sene 90-tallet. Jeg og min fem år 
yngre bror dyrket søskenrivaliseringen i flere av tiårets tungvektere, som for eksempel Super 
Smash Bros, GoldenEye og Mario Party. Majoriteten av duellene fant likevel sted bak rattet i Mario 
Kart 64, armert med en grønn og en svart kontroller. Jeg var Donkey Kong, lillebror var Mario. Jeg 
var i mitt ess i Choco Mountain, han briljerte i Toad's Turnpike. Jeg utfordret presisjonsevnen med 
den smale sandstripen i Koopa Troopa Beach, han satt koordinasjonen på prøve ved broen i 
Donkey Kong's Jungle Parkway. Det eneste vi hadde til felles var at vi begge hatet Moo Moo 
Farm. Snarveiene var mange, kranglene flere. Likevel var Mario Kart 64 et av 90-tallets beste 
tilfluktsteder fra virkeligheten. Det hadde alt - favorittfigurene våre, fire baner per cup (ikke tre), 
Time Trials, kule Battle Modes, 4-player og ikke minst det jeg fremdeles mener er seriens beste 
baner. Det var også det første spillet som kom med tre grønne Koopa-skilpaddeskall. Disse kom 
hendig med i våre heftige dueller. Lillebror var av den oppfatning at jeg ikke kunne forårsake store 
skaden med disse - han mente de røde var den største trusselen - men han ble raskt overbevist 
etter en stygg ulykke midt i et hopp på Banshee Boardwalk. Nei, dere - uansett hva Nintendo 
finner på med Mario Kart-serien, vil 64-versjonen for alltid være den beste. I hvert fall for meg. 


ble utviklet av Nintendos eget EAD-team og ankom de norske butikkhyllene 24. juni 1997. Spillet solgte 8,1 millioner eksemplarer internasjonalt. 
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Crysis 3 Tomb Raider 

PC / PS3 / Xbox 360 

The graphic gods at Crytok are back 

for å third serving of thoir Io a L 

SOr05. Raad our big revsw tocd 
The graphic g0ds åt Cryté 
for å third serving 


series. Read our big review today. 


Metal Gear Rising 
pPS3 350 


GAMEREACTOR.NO 


The highly lethal Sberrånja stars in his 


Metal Gear Rising 


PS3 / Xbox 350 


own advonture « 55 
fights, strange nå good humour 
gthal Oberninja stars in his 

P Choke full of o00il boss 


Dead Space 3 humour 


PC / PS3 / Xbox 380 


Nyheter, anmeldelser, intervjuer, artikler og mye mer. 
Last ned vår smarttelefon- og tablet-app. Helt gratis! 


LAST DEN NED NÅ! 


TURTLE 
BEACH. 


ae ane 


EAR FORCE 


EAR FORCE* 


CHAT BOOST 


MUTE «LOW + HIGH + BASS + TRRRLE — 


Do yourself a favor and ask this question: 
"What does my PC headset do for me?” 


"I can adjust both bass and treble levels "My headset increases the chat volume "I can adjust the volume seperately for 
( (o )) through control wheels, so the sound is tll when the game sound increases, so game and chat, so I don't need to tap out of 
N perfect for all of my games." mm communication is never lost." the game to adjust it in my VolP” 


”My headset has an extra auxiliary input, "I can adjust the microphone sensitivity "I can play comfortably for hours, because 
so I can take stream music or take mobile P-.| to avoid unwanted background noise. the earcup material is made in quality mesh 
$ calls in the headset while gaming. sg being picked up: fabric which allows air to circulate” 


Play smart. Ask for more. 
The brand new Turtle Beach 22 is available in 


GameStop FL 


POWER TO THE PLAYERS* 


